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Video Movie –Internetization
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One to Many  

(Mass Marketing)

One to One  

(Database Marketing)

Many to Many  

(Viral Marketing)

Consumer Goods

i.e. Unilever

Company as

Broadcaster

Banks & Financials

i.e. Citibank

Company as

Partner

Community-Driven Products

i.e. Facebook

i.e. Harley Davidson

Company as

Connector

VERTICAL HORIZONTAL



▪ C pertama adalah change (perubahan).

▪ Perubahan berperan sebagaivalue-migrator.

▪ Terdapat 5 kekuatan pendorongperubahan.

▪ Sejauh apa kepastian (certain/ uncertain) perubahantersebut.

▪ Sejauh apa tingkat kepentingan (important/unimportant)perubahan  

tersebut.

P o l-L e g Soc -Cu l

M a rk e t

E c o n omy

Va l ue -m i g r a t o r

C H A N G E

Ce r t a i n / Un c e r t a i n Im p o r t a n t / U n i m p o r t a n t

Te chno l ogy

4C Model :Change
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PENETRASI PENGGUNA  

INTERNET INDONESIA 2016

132,7
JUTAJIWA

2016

54,68

DARI TOTAL POPULASI

PENDUDUK INDONESIA

265,4 JUTAORANG

143,3
JUTAJIWA
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MOBILEPHONE  

(ANYTYPE)

SMART  

PHONE

LAPTOP OR  

DESKTOPCOMPUTER

TABLET  

COMPUTER

DEVICE USAGEJAN
2018 PERCENTAGE OF THEADULT POPULATION* THAT CURRENTLYUSES EACH KIND OF DEVICE [SURVEY-BASED]

91%

TELEVISION  

(ANYKIND)

60%

DEVICE FOR STREAMING  

INTERNET CONTENT TOTV

22%

E-READER  

DEVICE

8%

WEARABLE TECHDEVICE

95% 2% 1% 1%
SOURCE: GOOGLECONSUMER BAROMETER, JANUARY 2018. FIGURES BASED ON RESPONSES TOA SURVEY.

*NOTE:DATA REPRESENTSADULT RESPONDENTS ONLY; PLEASE SEE THENOTES ATTHE END OF THIS REPORTFOR MORE INFORMATION ON GOOGLE’S METHODOLOGY AND THEIRAUDIENCE DEFINITIONS.



Dengan berkembangnya sistem pembayaran, memunculkan pihak-pihak baru yang perlu diakomodir dengan pengaturan oleh Bank

Indonesia. Bank Indonesia telah mengatur Penyelenggara Payment Gateway melalui PBI No.18/40/PBI/2016 tentang Penyelenggaraan

Pemrosesan TransaksiPembayaran

PENGERTIAN

Layanan elektronik yg memungkinkan  
pedagang untuk memproses transaksi

Pembayaran dengan menggunakan alat

pembayaran dengan menggunakan kartu, uang
elektronik, dan/atau proprietary channel.

KRITERIA Gateway merchant

a.Penyelenggara Payment Gateway wajib  

mengajukan izin ke Bank Indonesia

a.Penyelenggara Payment termasuk dalamkategori

acquiring services.

KEAMANAN SISTEMINFORMASI

a.Pengamanan data/informasi  

b.Pengamanan jaringan  

c.Penerapan FraudDetection

PERLINDUNGAN KONSUMEN

a.Penyediaan informasi yang memadai kepada  

konsumen, termasuk penggunaan data &  

informasi instrumen dalam transaksi online.

b.Turut memastikan terlaksananya penyerahan

barang/jasa dari pedagang ke konsumen dalam

trx online, melalui penyediaan layananinformasi

PAYMENT  

GATEWAY

Change :Political-Legal

Ketentuan Penyelenggara Pemrosesan Transaksi Pembayaran



KOMPOSISI P E N G G U NA I N T E R N E T B E R D A S A R JENIS KELAMIN

PEREMPU

AN
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Change :Socio-Culture



Customers Demand the ConnectedLife

Deliver the any-play experience subscriberswant.

Quantity/  
Quality

Flexibility/  
Mobility

Availability/  
Ubiquity

Reliability/  
Security

Any  
Service

Any  
Device

Any  
Place

Any  
Time

Voice Video

TV

Data

PC Mobile Device

Home Office Remote

Global Time Zones

Change :Socio-Culture



Indikator Ekonomi makro yang  

menjadi basis perhitungan APBN  

2018

Realisasi APBN-P APBN

2017 2017 2018
5,01 5,2 5,4

3,7 4,3 3,5

13.331 13.400 13.400

5,0 5,2 5,2

48.9 48 48

794 815 800

1.112 1.150 1.200

Fokus APBN 2018
efisiensi dan kualitas
belanja prioritas
kemiskinan,  
kesenjangan, &
kesempatan kerja

Reformasi penerimaan  
negara  Pajak & PNBP

Jaga momentum
ekonomi dan 
kepercayaan rakyat

Change :Economy



Source; Statistik perbankan Indonesia , BI

Change :Market



Mass Market Model to Customer Network Model towards TOWS Analysis for Financial Services  Industry



4C Model: Competitor

Po l - Le g So c -C u l

T e c h n o l o g y

Ma r k e t

E c o n omy

C H A N G E

C O M P E T I T O R C U S T O M E R

C O M P A N Y

T O W S
E x am i n a t i o n

▪ C ke-dua adalah competitor (pesaing).

▪ Pesaing merupakan value-supplier.

▪ Pesaing bisa menjadi lebih kuat (winner).

▪ Pesaing bisa menjadi lemah dan bahkan keluar dari 
persaingan (loser).

▪ Adanya pesaing potensial (emerging).

▪ Analisa pesaing untuk mengetahui tingkat persaingan 
yang terjadi.

Value-supplier

Winner, loser,  
emerging



4C Model: Competitor
Menurut Anda,

Siapakah kompetitor terdekat dari Usaha Anda ?



Po l - Le g So c -C u l

T e c h n o l o g y

Ma r k e t

E c o n omy

C H A N G E

C O M P E T I T O R C U S T O M E R

C O M P A N Y

T O W S
E x am i n a t i o n

▪ C ke-tiga adalah customer (pelanggan).

▪ Pelanggan adalah value-demander.

▪ Pelanggan bisa menjadi loyal (commi7ed).

▪ Pelanggan bisa memutuskan untuk berhenti sebagai pelanggan (lost).

▪ Ada pula pelanggan baru (new).

Value-demander

Committed,  
Lost, new

4C Model: Customer



Struktur Demografis
Kedepan era digitalisasi berpotensi meningkat didukung dgn porsi struktur demografis Indonesia yang kondusif terhadap  

penetrasi dan adaptasi teknologi...

▪Masuknya generasi Y dan Z (generasi milenial) ke dalam angkatan kerja akan memperbesar laju penetrasi digital di jasa keuangan

▪Masih besarnya populasi unbanked (64% dari total penduduk dewasa) mencerminkan besarnya kebutuhan atas akses keuangan yg memadai, sekaligus  

memberikan room for growth yang prospektif

Young Generation

INDONESIA (10-29 age)3

26,4% (2010)

24,9% (2016) (estimation)

4C Model: Customer



Understanding Gen-C Profile



• Call girlfriend using
smart phone on the
way to school

• Updated Facebook  
status on Smart phone

• Checked friends'
Facebook status  
updates

• Exchanged SMS with  
girlfriend on  
smartphone

• SMSed friends on  
Smart phone to  
coordinate school work

• Went with friends to  
Warnet

• Browsed internet to
research for school  
project

• Played counterstrike  
with friends at Warnet

• Called girlfriend with  
Smart phone on the  
way home

• Searched for "free"  
music to download

• Downloaded music

using 4shared

• Took a photo with  
friends using Smart  
phone

• Uploaded photo on  
Facebook

• Accessed internet from  
home PC

• Read sports news on

detik.com

• Uploaded  
downloaded music  
to iPod or Spotify

• Listened to Spotify  
before falling asleep

1. Representative of Hafiz's typical digital usage on a weekday  
Source: Focus group discussions, digital diary, BCG analysis

Activities done on a
~weekly basis

Indonesian Consumers' Lifestyle Increasingly Digital
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WELCOME TO THE DIGITAL WORLD




