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BAB III 

RENCANA PELAKSANAAN DAN RANCANGAN PROYEK 

TRANSFORMASI DIGITAL 

 

3.1 Rencana dan Kerangka Kerja Transformasi Digital 

Dalam perancangan kerangka kerja transformasi digital penulis akan menggunakan 

CMM (Cloud Maturity Model) yang dikembangkan OACA (Open Alliance for 

Cloud Adoption) versi 4.0. CMM dikembangkan untuk membantu baik komponen 

non-teknis dan teknis dalam meng-implementasikan teknologi platform cloud ke 

dalam organisasi mereka. (Williams et al., 2018) 

Pengembangan dari kerangka kerja transformasi digital akan dimulai dari 

penentuan prioritas dan aspek bisnis untuk melihat secara menyeluruh rencana 

pengembangan yang dimiliki oleh perusahaan (dalam kasus ini UMNP) lalu 

dilanjutkan dengan penentuan kerangka kerja berdasarkan CMM yang sesuai 

dengan prioritas dan aspek bisnis yang ditentukan perusahaan.  

Kerangka yang dikembangkan diharapkan dapat memberikan gambaran 

kondisi tingkat kedewasaan dan kesiapan perusahaan dalam mengadopsi teknologi 

platform cloud saat ini dan yang ingin dicapai di kemudian hari. Celah antara 

kondisi kesiapan saat ini dan yang hendak dicapai dapat kita jadikan titik mula 

untuk pengembangan rencana pengembangan perusahaan untuk mengadopsi 

teknologi platform cloud mengikuti kerangka CMM. 
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Dikarenakan terdapat perubahan bahasa dari bahasa inggris menjadi 

Indonesia dalam pembuatan kuesioner CMM, penulis akan melakukan pengujian 

validitas dan reliabilitas dari kuesioner tersebut menggunakan metode korelasi 

pearson (Obilor & Amadi, 2018) untuk memastikan instrumen pengukuran dapat 

dipahami oleh responden. Pengujian validitas dan reliabilitas akan dilakukan 

terhadap staff internal UMNP yang mempunyai hubungan langsung dengan proses 

bisnis. Beberapa pertanyaan yang bersifat strategis dan ditujukan untuk level 

manajemen akan dijelaskan satu-persatu untuk menyelaraskan pemikiran agar tidak 

terjadi perbedaan pendapat dengan yang ditanyakan kuesioner.  

Kuesioner yang sudah valid akan diteruskan dengan wawancara langsung 

dengan pemangku kepentingan dalam perusahaan untuk menentukan kondisi awal 

perusahaan saat ini yang kemudian dilanjutkan dengan konfirmasi kondisi yang 

hendak dituju dengan hasil analisa tujuan CMM yang mengikuti kerangka kerja 

CMM sebelumnya. 

Terakhir, perencanaan pengembangan perusahaan (roadmap) dapat 

dibentuk menggunakan data-data yang dikumpulkan melalui kuesioner yang selaras 

dengan strategi perusahaan dan wawancara yang menunjukkan target kedewasaan 

perusahaan yang hendak dicapai. Setiap domain dalam kuesioner yang sudah 

disesuaikan untuk perusahaan tersebut akan digunakan sebagai acuan dalam 

pembentukan rencana yang lebih komperhensif untuk setiap bagian dari rencana 

pengembangan CMM. 
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Secara umum tahapan penyusunan kerangka kerja dan instrumen dari CMM 

untuk UMNP dapat dilihat pada bagan sebagai berikut. 

 

Gambar 3.1 Tahapan pengembangan instrumen CMM 

(Dokumentasi Pribadi) 

3.2 Penentuan Prioritas dan Aspek Bisnis 

Penentuan prioritas dan aspek-aspek bisnis bertujuan untuk mengetahui arah haluan 

perkembangan yang ingin dijalankan perusahaan. Hal ini bertujuan agar 

pembentukan dan asesmen CMM relevan dengan perkembangan yang diperlukan 

perusahaan. Menentukan prioritas dan aspek-aspek bisnis dalam UMNP akan 

dilihat melalui visi-misi perusahaan dan wawancara dengan salah satu pengambil 

keputusan dari UMNP (Manajer UMNP). Hasil dari penentuan prioritas dan aspek-

aspek bisnis ini yang kemudian akan digunakan sebagai tujuan bisnis dalam 

kerangka kerja CMM (Williams et al., 2018). 
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Dalam pembentukan alat ukur untuk mendukung perkembangan tingkat 

kematangan digital sebuah perusahaan diperlukan landasan kuat terhadap rencana 

dan strategi pengembangan perusahaan yang diteliti. Pada bagian ini penulis akan 

melakukan analisa kode terhadap visi - misi perusahaan, dan wawancara dengan 

manajer UMNP. Hasil dari analisa kode ini kemudian akan digunakan untuk 

mengetahui dimensi-dimensi DMM yang relatif dengan kondisi UMNP. 

 Seperti perusahaan lainnya UMNP sebagai sebuah entitas usaha mempunyai 

visi dan misi dalam operasional perusahaanya

studio yang diakui secara nasional dan internasional yang mampu menciptakan dan 

mengembangkan kekayaan intelektual menjadi berbagai macam bentuk media 

game, dan desain 

berkualitas tinggi yang mampu memberikan inspirasi dan dampak positif pada 

 Untuk mempermudah menganalisa visi-misi perusahaan, penulis 

menggunakan tabel kode. 

Tabel 3.1 Analisa kode Visi UMNP 

No. Bagian Grup Kode Kategori 

1 Menjadi studio yang diakui Tujuan  Skala dari tujuan 
2 Secara nasional dan 

internasional 
Skala 

3 Yang mampu menciptakan dan 
mengembangkan kekayaan 
intelektual 

Kompetensi Kompetensi dan 
hasilnya 

4 Menjadi berbagai macam 
bentuk media seperti animasi, 
film, dan game. 

Kemungkinan hasil 
yang beragam 
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Visi UMNP terlihat pada bagian 1 dan 2 menunjukkan tujuan dan skala 

perusahaan yang mencakup persaingan internasional sehingga menciptakan 

konsekuensi logis (bagian 3 dan 4) dimana perusahaan harus mampu mempunyai 

kompetensi untuk menghasilkan berbagai macam produk relevan. Pada bagian 1 

dan 2 terlihat perusahaan mengharapkan untuk bersaing dengan entitas kreatif 

lainnya baik itu nasional maupun internasional sehingga memerlukan sebuah 

perangkat produksi yang kompetitif. Pada bagian 3 dan 4 terlihat variasi keluaran 

dari UMNP yang terdiri dari produk animasi, film, dan game. Hal ini membuat 

UMNP membutuhkan perangkat produksi yang fleksibel untuk melayani berbagai 

macam bentuk media ini. 

Tabel 3.2 Analisa Misi UMNP 

No. Bagian Grup Kode Kategori 
1 Mendedikasikan diri dalam 

memproduksi 
Pemilihan 
spesialisasi  

Spesialisasi 
varian produk 

2 Animasi, film, game, dan desain 
berkualitas tinggi  

Variasi produksi 

3 Yang mampu memberikan kemampuan Hasil dari produk 
4 Inspirasi dan dampak positif 

pada dunia 
Efek samping 

 

 Misi UMNP memperkuat pernyataan yang dibuat oleh pernyataan visi. 

Terlihat varian produk dari UMNP yang menunjukkan kebutuhan fleksibilitas 

terlihat pada bagian 2 yang didukung dalam dedikasi perusahaan untuk mencapai 

hal tersebut pada bagian 1.  

 Memperkuat penentuan prioritas dan aspek bisnis UMNP lebih lanjut 

dilakukan dengan melakukan wawancara terhadap manajer UMNP yang 
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merupakan salah satu pengambil keputusan dalam pengembangan UMNP Bpk. 

Kemal Hasan. Sejalan dengan visi dan misinya, UMNP mengembangkan usahanya 

dalam bidang kreatif terutama pada bidang animasi dan baru-baru ini di bidang 

permainan interaktif. Pada awal pembentukannya, UMNP mempunyai tujuan untuk 

memasarkan keberadaan perusahaan baik secara nasional maupun internasional 

dengan cara memasarkan jasa terhadap industri lain yang membutuhkan layanan 

jasa kreatif, mengikuti asosiasi industri animasi (AINAKI), dan mengembangkan 

IP (Intelectual Property) sendiri untuk diikutsertakan dalam festival nasional 

maupun internasional. Strategi ini kemudian memunculkan konsekuensi logis 

dimana pada tahun-tahun berikutnya pekerjaan mulai berdatangan baik itu dari 

industri animasi, industri kreatif yang relevan, maupun industri non-kreatif lainnya. 

 Selain bisnis model animasi, UMNP melalui pembentukan tim DA (Digital 

Architect) juga mencoba untuk mengembangkan model bisnis lainnya dengan 

mencoba masuk kedalam industri produk interaktif seperti game, desain UI/UX  

(User Interface/User Experience), dan GLAM (Gallery, Library, Archive, and 

Museum). Usaha baru ini melayani kebutuhan-kebutuhan pembuatan permainan 

interaktif yang bisa diperuntukan untuk musem, retail, instalasi seni, pertunjukan 

digital, dan produk aktivasi lainnya yang berperan penting dalam merancang 

customer experience untuk klien DA. Terbentuknya tim DA pada akhirnya turut 

menambah variasi produk dan proses bisnis yang harus dijalankan oleh UMNP. 

Pada tahun 2020 seiring dengan rencana restrukturisasi perusahaan dan 

mulai masuknya pekerjaan baik itu dari sisi volume maupun varian membuat 

manajemen merasa membutuhkan paradigma produksi yang lebih fleksibel dan 
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efisien dalam menghadapi tantangan industri kedepannya yang telah disebutkan 

pada analisa porter dan PESTLE di bagian sebelumnya. Strategi perusahaan yang 

terus berinovasi untuk meningkatkan efisiensi produksi sembari mendukung variasi 

proyek yang datang memerlukan inovasi yang tidak hanya dari teknis semata tetapi 

juga manajerial.  

3.3 Pengembangan Digital Maturity Model  

Digital Maturity Model (DMM) merupakan sebuah kerangka berpikir yang 

memungkinkan pimpinan perusahaan untuk mengkaji tingkat kedewasaan digital 

(digital maturity) dari sebuah perusahaan sehingga mampu melihat tingkat 

kedewasaan digital dalam perusahaan untuk menentukan strategi kompetitif, 

meningkatkan pelayanan pelanggan yang lebih baik, dan menciptakan operasional 

yang agile(Gill & VanBoskirk, 2016).  

 Cloud Maturity Model (CMM) merupakan salah satu varian dari DMM 

yang dapat digunakan sebagai sebuah perangkat untuk mempersiapkan sebuah 

rencana implementasi platform komputasi cloud untuk sebuah perusahaan. Hal ini 

dilakukan dengan menggunakan kerangka yang dikembangkan oleh OACA (Open 

Alliance for Cloud Adoption) yang meninjau kondisi adopsi teknologi cloud 

perusahaan saat ini lalu merencanakan perkembangannya sesuai dengan tujuan 

bisnis perusahaan sebagai parameternya (Williams et al., 2018).  

 CMM seperti layaknya DMM pada umumnya menggunakan dimensi-

dimensi sebagai pembagian tolak ukur kedewasaan perusahaan yang dinamakan 

kapabilitas.   Kapabilitas tersebut terbagi menjadi 2 perspektif yaitu persepektif 
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kapabilitas non-teknis dan kapabilitas teknis. Perspektif non-teknis meninjau 

penerapan teknologi platform cloud dari sudut pandang aplikasi bisnis sedangkan 

perspektif teknis mengambil dari sudut pandang ICT (Information and 

Communications Technology) (Williams et al., 2018). Penulis akan menggunakan 

perspektif non-teknis CMM untuk pengembangan DMM dalam penulisan karya 

ilmiah ini. Kapabilitas yang termasuk dalam perspektif non-teknis CMM mencakup 

dari finansial, strategi perusahaan, strukur, budaya, hingga projek. Dalam setiap 

kapabilitas akan terbagi menjadi 3 domain yaitu manusia, proses, dan teknologi 

seperti yang terlihat pada gambar <no. gambar>. 

 

 

Gambar 3.2 Kapabilitas non-teknis CMM 

(Williams et al., 2018) 
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 Asesmen dari setiap kapabilitas dan domain dari perspektif diatas dapat 

memberikan gambaran tingkat kedewasaan cloud sebuah perusahaan yang menurut 

Williams et al. (2018) dibagi menjadi 6 bagian yaitu Legacy (CMM 0), Initial-Ad 

hc (CMM 1), Repeatable-opportunistic (CMM 2), Defined-Systematic (CMM 3), 

Measured-measurable (CMM 4), dan Optimized (CMM 5) seperti yang terlihat 

pada table berikut ini.  

 

Gambar 3.3 Tingkat kedewasaan CMM 

(Williams et al., 2018) 

 

 Menurut Williams et al. (2018) ada beberapa tahap yang harus dijalankan 

penulis dalam melakukan asesmen CMM. Pertama, penulis akan mengidentifikasi 

tujuan bisnis perusahaan. Kedua, identifikasi tujuan bisnis tersebut akan 

dihubungkan dengan sampel kasus penggunaan CMM yang akan memperlihatkan 

tujuan, jangka waktu implementasi, stakeholders, dan kategori tahapan kedewasaan 



 
 

70 
 

digital. Terakhir adalah eksekusi dari asesmen CMM yang bisa dilakukan melalui 

wawancara. 

 Tujuan bisnis dari UMNP seperti yang terlihat dalam bagian sebelumnya 

adalah membangun sistem produksi animasi yang fleksibel dan efisien. Fleksibel 

disini diartikan mampu beradaptasi secara fleksibel terhadap kebutuhan proyek 

industri animasi yang beragam sedangkan efisien adalah meng-optimalkan sumber 

daya yang ada maupun yang belum terfasilitasi oleh sistem untuk meningkatkan 

produktivitas produksi UMNP seperti yang terlihat pada tabel berikut. 

Tabel 3.3 Definisi respon umum industri terhadap tujuan bisnis UMNP 

No. Tujuan Bisnis Respon yang umum dilakukan terhadap 
konteks bisnis 

1 Mengembangkan sistem 
produksi yang fleksibel 
terhadap kondisi proyek 
yang bervariasi 

Pengembangan jaringan outsourcing studio 
melalui rekan-rekan studio baik itu 
individual, perusahaan, maupun komunitas. 
 
Membuka studio satelit sementara di daerah 
yang mempunyai SDM yang dibutuhkan oleh 
spesifikasi projek tertentu. 
 
Mempersiapkan infrastruktur utama sebagai 
fondasi operasional dan melakukan skema 
pegawai kontrak pada staff-staff produksi 
untuk mempermudah pengaturan skala 
produksi mengikuti spesifikasi proyek. 

2 Peningkatan efisiensi 
produksi animasi 

Penggunaan teknologi terbaru seperti 
rendering menggunakan GPU untuk 
mengurangi kebutuhan render-farm, 
implementasi sistem manajemen pekerjaan 
(shotgun software), otomasi jalur produksi 
(automated pipeline engineering), dll. 

 

 Langkah selanjutnya adalah mendifinisikan kasus penggunaan (use case) 

CMM mengikuti matriks CMM OACA mengikuti dari kebutuhan bisnis UMNP 
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yang telah didefinisikan sebelumnya. Penulis akan menggunakan beberapa kasus 

penggunaan yang kerap dipakai sebagai inisiasi asesmen CMM dan relevan dengan 

tujuan bisnis UMNP dari daftar tabel kasus penggunaan yang terdapat dalam 

kerangka CMM OACA (Williams et al., 2018). 

 

Tabel 3.4 Definisi kasus penggunaan dengan tujuan bisnis dan jangkauan 

kedewasaan CMM 

No. Kasus Penggunaan Jangkauan 
Kedewasaan 

Tujuan 
Bisnis 

1 Kemampuan untuk mengadakan IaaS 
(Infrastructure as a Service) dan PaaS 
(Platform as a Service) dari layanan cloud 
pribadi, umum, maupun komunitas untuk 
pengembangan dan pengujian sistem. 

1-2 1, 2 

2 Kemampuan untuk meng-integrasikan IaaS 
dengan sistem back-office 

1-3 1 

3 Kemampuan untuk mempersiapkan lokasi 
untuk data dari implementasi SaaS 
(Software as a Service) 

2-4 1 

5 Kemampuan untuk menyampaikan 
dan/atau mengkonsumsi middleware 
maupun platform sejenis baik itu dari 
platform cloud pribadi, publik, maupun 
komunitas untuk pengembangan dan 
pengujian aplikasi. 

2-4 
 

1 

7 Kemampuan untuk melakukan pengadaan 
IaaS dan PaaS yang cepat dari platform 
cloud pribadi, publik, atau komunitas 
dengan pendukung operasi penuh dan 
terintegrasi dengan layanan dan operasional 
manajemen. 

3-5 1, 2 

 

 Kasus penggunaan merupakan contoh implementasi platform teknologi 

cloud dalam sebuah transformasi digital perusahaan yang berisi daftar kemampuan-
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kemampuan yang diperlukan untuk bertransformasi (Williams et al., 2018). Kasus 

penggunaan yang telah dijabarkan untuk UMNP diatas kemudian penulis lanjutkan 

dengan penentuan domain non-teknis yang relevan dengan perkembangan 

kedewasaan digital UMNP dimulai dari finansial, rencana strategi perusahaan, 

kultur, hingga projek seperti yang terlihat pada tabel berikut. 

Tabel 3.5 Penentuan domain yang relevan dengan kasus penggunaan. 
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1     X   X   X 

2  X   X   X   X 

3     X   X    

5  X   X   X   X 

7 X X X X X   X    

 

 Penulis menggunakan 7 dari 11 domain yang ada dalam kerangka CMM 

yaitu finansial, strategi perusahaan, struktur, kultur, kemampuan, pengadaan, dan 

projek. 3 domain yang tidak digunakan yaitu pemenuhan, komersil, dan manajemen 

portfolio dimana ketiga domain tersebut berhubungan dengan perusahaan dengan 

tipe klien yang mengakses langsung layanan platform cloud sementara dalam kasus 
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UMNP hanya paradigma produksi yang berubah sementara proses produksi itu 

sendiri tidak ada perubahan. 

 Setiap domain yang terdapat dalam CMM mempunyai 3 lapisan yang 

melihat setiap domain dari sisi manusia, proses, dan teknologi (Williams et al., 

2018) dimana masing-masing sisi mempunyai pertanyaan kontrol yang dapat kita 

gunakan untuk melihat tingkat kedewasaan CMM dari setiap domain seperti yang 

terlihat dalam tabel berikut. 

Tabel 3.6 Penentuan pertanyaan dari setiap domain dan lapisannya. 

Domain Manusia Proses Teknologi 
Finansial Apakah terdapat 

pelatihan untuk 
meningkatkan 
kesadaran mengenai 
pengembangan 
cloud dalam 
perusahaan? 
 
Apakah struktur 
organisasi anda 
telah dirancang atau 
mendukung untuk 
penerapan proses 
berbasis cloud? 

Apakah terdapat 
mekanisme KPI 
untuk memantau 
performa layanan 
cloud anda? 
 
Apakah terdapat 
pemberian insentif 
untuk proyek-
proyek kreatif yang 
memanfaatkan 
teknologi cloud? 
 
Apakah anggaran 
proyek perusahaan 
condong untuk 
membiayai proyek-
proyek berbasis 
cloud? 
 
Apakah terdapat 
rencana investasi 
yang telah 
disiapkan oleh tim 
teknis untuk 
memindahkan 

Apakah terdapat 
mekanisme 
pelaporan dan 
pemantauan 
finansial untuk 
mengukur layanan 
cloud? 
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CAPEX proses 
produksi ke OPEX? 

Strategi 
Perusahaan 

Apakah pihak 
manajemen 
eksekutif telah 
teredukasi 
mengenai layanan 
cloud dan peran 
serta manfaatnya 
dalam lansekap 
bisnis? 

Apakah terdapat 
strategi formal yang 
telah 
diforumulasikan 
manajemen 
eksekutif yang 
mengedepankan 
penggunaan 
layanan cloud? 
 
Apakah sudah ada 
kerangka kerja 
untuk mengadopsi 
teknologi cloud? 
 
Apakah terdapat 
rencana untuk 
mengubah struktur 
organisasi untuk 
meningkatkan 
efektivitas cloud? 
 
Siapa yang 
menentukan 
kesuksesan dari 
performa layanan 
cloud? 

Apakah strategi 
bisnis tersedia 
online untuk dapat 
digunakan dalam 
pengambilan 
keputusan sehari-
hari? 

Struktur Apakah terdapat 
pelatihan cloud? 

Apakah struktur 
bisnis dan 
organisasi IT telah 
diperbarui untuk 
mengakomodasi 
teknologi cloud? 
 
Apakah proses 
bisnis (produksi) 
telah dimodifikasi 
untuk implementasi 
cloud? 

Apakah internal IT 
dan proses 
manajemen telah 
diselaraskan dengan 
struktur unit 
berbasis cloud? 

Kultur Bagaimana tim IT 
melihat yang 
menjadi nilai 
terpenting bagi 
mereka? 

Bagaimana skema 
kompensasi 
perusahaan yang 
dirancang untuk 
menggerakkan 

Bagaimana 
perusahaan 
menggunakan 
perangkat untuk ikut 
terlibat dan 
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Bagaimana 
manajemen 
menggerakkan 
inovasi di sekitar 
teknologi cloud? 
Bagaimana 
performanya saat 
ini? 
 
Bagaimana 
manajemen meng-
apresiasi 
kemampuan dan 
pengembangan 
kemampuan anda? 

pencapaian dalam 
grup, disivi, atau 
performa target 
yang berhubungan 
dengan teknologi 
cloud? 
 
Bagaimana 
manajemen 
melibatkan 
karyawan dalam 
pengembangan dan 
komunikasi 
mengenai strategi, 
konsep, dan 
kebijakan 
berhubungan 
dengan teknologi 
cloud? 

mendapatkan 
umpan balik dari 
karyawan dan 
partner lainnya? 

Kemampuan Apakah karyawan 
mempunyai soft 
skill yang 
diperlukan untuk 
keberhasilan 
pengembangan dan 
adopsi cloud? 
 
Apakah karyawan 
mempunyai 
mekanisme tertentu 
untuk membantu 
mengembangkan 
kemampuan 
mereka? 
 
Apakah karyawan 
mempunyai 
kesempatan untuk 
saling melatih satu 
sama lain melalui 
interaksi langsung 
maupun melalui 
proye-proyek untuk 
mengembangkan 
kemampuan baru? 

Apakah terdapat 
skill set tertentu 
yang terdefinisi 
untuk mendukung 
jabangan maupun 
fungsi yang 
terhubung dengan 
cloud? 
 
Apakah 
pengembangan 
kemampuan 
merupakan bagian 
dari pengembangan 
karir dan rencana 
evaluasi performa? 
 
Apakah terdapat 
proses untuk 
memastikan 
pegawai baru telah 
dinilai sebaik-
baiknya? 
 
Apakah terdapat 
matriks kompetensi 
yang terdefinisi dan 

Apakah 
pengembangan 
kemampuan 
direkam dan di 
integrasikan dengan 
HR atau sistem 
pendukung 
manajemen? 
 
Apakah kesempatan 
pelatihan tersedia 
baik internal 
maupun eksternal? 
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tersedia untuk 
karyawan? 
 
Apakah anggaran 
pelatihan, 
pengembangan, dan 
sertifikasi tersedia 
untuk karyawan? 

Pengadaan Apakah 
pengembangan dan 
pelatihan cloud 
telah dilakukan 
untuk mendukung 
perusahaan? 

Apakah proses 
pengadaan dan 
kontrak telah 
diperbarui untuk 
mengakomodasi 
siste cloud? 
 
Apakah sudah 
terdapat katalog 
untuk layanan 
cloud? 
 
Bagaimana cara 
untuk mencegah IT 
bayangan? 
 
Bagaimana vendor 
cloud dipilih dan di 
kontrol? 

Apakah terdapat 
perangkat 
pengadaan yang 
telah dipersiapkan 
untuk pengadaan 
cloud? 

Proyek Apakah perusahaan 
memiliki 
kemampuan untuk 
mengadakan proyek 
teknologi cloud? 
 

Apakah terdapat 
pedoman dalam 
pengembangan 
layanan cloud? 
 
Apakah teknologi 
cloud menjadi 
sumber inisiasi 
proyek teknologid 
didalam 
perusahaan? 
 
Apakah anggaran 
perusahaan 
condong ke arah 
proyek yang 
berorientasi cloud? 
 

Apakah perangkat 
proyek telah 
diperbarui untuk 
mendukung proyek 
cloud? 



 
 

77 
 

Apakah telah ada 
rencana untuk 
melakukan migrasi 
proyek yang telah 
berjalan atau 
proyek yang telah 
selesai menjadi 
proyek berorientasi 
cloud? 

  

3.4 Pelaksanaan DMM dan Analisa Lanjut 

Pengumpulan data dari kuesioner CMM yang telah disesuaikan dengan UMNP 

akan berlangsung dalam 2 tahap yang terdiri dari pengujian kueserioner (validitas 

dan reliabilitas) dan wawancara lanjut dengan pengambil keputusan dalam UMNP. 

Analisa lanjut akan dilakukan berdasarkan data-data kuesioner dan wawancara 

yang telah didapatkan untuk kemudian dikembangkan menjadi sebuah perencanaan 

pengembangan perusahaan (roadmap) mengikuti kerangka kerja CMM. 

 Tahap pengujian kuesioner dilakukan dikarenakan terdapat translasi dari 

kerangka kerja CMM yang berbahasa inggris ke Indonesia. Dalam pengujian ini 

akan digunakan pengujian kuantitatif korelasi pearson terhadap staff UMNP yang 

berjumlah 20 hingga 30 orang. Pengambilan data pre-test akan dilakukan 

menggunakan tele-conference dengan seluruh staff responden dan pengisian akan 

dipandu secara bertahap untuk memastikan responden memahami pertanyaan-

pertanyaan di dalam kuesioner. Pemanduan dilakukan mengingat banyak dari 

pertanyaan dari kuesioner ditujukan untuk level manajemen atau pengambil 

keputusan dalam perusahaan yang beberapa skema mungkin kurang familiar untuk 

staff produksi. 
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 Tahap selanjutnya akan dilakukan wawancara dengan pemangku 

kepentingan perusahaan menggunakan kuesioner yang sudah diuji validitasnya. 

Wawancara akan dilakukan secara tatap muka langsung atau tele-conference agar 

penulis dapat memandu responden di setiap pertanyaan untuk mencegah kesalahan 

persepsi dalam pengisian kuesioner. Dalam tahap ini target tingkat kedewasaan 

perusahaan yang telah didapatkan dari analisa awal menggunakan kerangka kerja 

CMM akan di konfirmasi dengan responden berdasarkan data yang sudah 

didapatkan dalam kuesioner. 

 Tahap berikutnya, pembentukan rencana pengembangan dapat dilakukan 

menggunakan data-data yang telah dikumpulkan. Setiap domain dan pertanyaan 

kontrol akan digunakan sebagai acuan dalam rencana pengembangan perusahaan 

untuk mencapai target CMM tersebut. 

 Tahap terakhir, penulis akan melakukan pengukuran TCO (Total Cost of 

Ownership) dalam proyek pilot yang menerapkan teknologi cloud VDI. Salah satu 

departemen UMNP yang sedang mengerjakan proyek komersial akan dialihkan 

sementara pengerjaannya menggunakan infrastruktur cloud AWS (Amazon Web 

Services) dan menggunakan parameter finansial AWS, kita dapat melihat total 

penggunaan teknologi cloud yang kemudian dapat kita bandingkan dengan 

infrastruktur fisik (tanpa cloud) untuk mendapatkan feasability dari penggunaan 

teknologi cloud dalam skala kecil.  

3.5 Perancangan dan Pelaksanaan Uji Coba Teknologi Cloud Relevan 
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Proyek teknologi melibatkan beberapa teknologi cloud dalam implementasinya 

seperti teknologi PcoIP, teradici, AWS (Amazon Web service), dll. Pada bagian ini 

kita akan melihat lebih dalam mengenai teknologi tersebut dan rencana uji coba 

penulis untuk melihat secara sekilas bagaimana teknis penggunaan teknologi cloud 

tersebut kedalam lingkungan produksi UMNP. 

 Teknologi VDI merupakan suatu teknologi cloud yang memungkinkan 

menjalankan sebuah virtualisasi desktop komputer dalam suatu sistem server yang 

tersentralisasi. Data dari desktop komputer yang dijalankan di server sentral 

tersebut kemudian dapat dikirimkan kepada terminal yang berlokasi di tempat lain 

(remote) menggunakan berbagai macam perangkat (thin client,  tablet, handphone, 

PC, maupun laptop). Data tersebut kemudian akan di proses menjadi representasi 

dari komputer desktop yang dijalankan di server sentral dan pengguna dapat 

berinteraksi dengannya seakan-akan perangkat yang digunakan pengguna tersebut 

adalah komputer yang dijalankan di server setral tersebut (Rouse, 2020). 

Keuntungan dari teknologi VDI adalah manajemen yang tersentralisasi, keamanan 

data, dan kemudahan dalam alokasi sumber daya komputer. Teknologi VDI kerap 

kita temui aplikasinya dalam beberapa kondisi industri tertentu seperti POS (Point 

of Sales) pada retail, teknisi lapangan, atau lingkungan pekerjaan berbasis task 

lainnya. 

 Salah satu kelemahan dari VDI adalah ketergantungan terhadap komputer 

sentral untuk semua proses komputasi sehingga sistem ini sangat bergantung pada 

konektifitas internet. Dalam aplikasi VDI, pada level tertentu responsibilitas yang 

terbatas tidak menjadi suatu masalah akan tetapi dalam industri kreatif (animasi, 



 
 

80 
 

film, dan game) hal tersebut merupakan sesuatu yang sangat esensial sehingga 

penerapan VDI dalam industri ini masih sangat terbatas. Teknologi PcoIP yang 

dikembangkan teradici mengubah persepsi VDI dan membukan jalan untuk aplikasi 

VDI dalam industri kreatif.  

 Pengembangan dari VDI datang dari teradici dengan teknologi PcoIP yang 

mampu memberikan layanan VDI dengan tingkat latency dan respon yang lebih 

baik dari teknologi VDI lainnya. Penghubungan perangkat keras lainnya yang kerap 

digunakan industri kreatif seperti pen tablet pun juga didukung sehingga PcoIP 

menjadi salah satu inovasi yang cukup menarik untuk diaplikasikan ke dalam 

industri animasi. 

 Dalam uji coba teknologi PcoIP ini, penulis akan menggunakan vendor 

AWS (Amazon Web Service) yang memberikan kredit sebanyak 200USD melalui 

program AWS educate. Teknologi VDI dari teradici di dalam AWS mempunyai 

nama AWS Workspaces yang dapat diakses menggunakan AWS Management 

Console seperti yang terlihat pada gambar dibawah ini. 
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Gambar 3.4 Tampilan AWS Console Workspace 
(Dokumentasi Pribadi, 2020) 

 

 Penulis menguji coba sistem AWS Workspace ini dalam salah satu bagian 

kecil dari proyek pengembangan interaktif yang sedang berjalan di UMNP yang 

bernama proyek X. Dalam pengembangannya proyek X memerlukan unit modeler 

dalam divisi animasi yang bertugas untuk membuat berbagai macam asset 3D. 

Penulis menugaskan 1 personil dari unit modeler untuk mengalihkan pekerjaannya 

menggunakan komputer cloud di AWS workspaces.  

Pendapat dari personil tersebut dalam menggunakan AWS workspaces akan 

dikaji dan dibandingkan dengan pengalaman personil tersebut dengan RDP yang 

selama ini dipakai di masa Work From home (WFH) semasa pandemik Covid-19. 

Penggunaan dari komputer cloud akan dikalkulasikan kemudian menggunakan 

asumsi-asumsi tertentu akan dibandingkan investasinya dengan komputer fisik 

untuk mengkonfirmasi kalkulasi TCO (Total Cost of Ownership).  


