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RANGKUMAN EKSEKUTIF
Penulisan buku ini dimaksudkan sebagai bahan masukan bagi pemerintah dan juga pelaku bisnis di bidang industri perangkat lunak di Indonesia dalam mengembangkan industri perangkat lunak di Indonesia. Dalam kerangka konseptual Nusantara-21, perangkat lunak termasuk sebagai bagian dari sumber daya telematika yang berfungsi sebagai tenaga pendorong wahana transformasi ke arah masyarakat yang berbasis pengetahuan. Dalam buku ini akan dijelaskan mulai dari latar belakang mengapa kita membutuhkan infra struktur telematika, dalam hal ini akan dijelaskan apa yang disebut dengan ‘ekonomi digital’, bagaimana hal ini mempengaruhi kehidupan kita secara luas, kosekuensinya terhadap sistem perekonomian kita, dan bagaimana hal yang sama dialami oleh negara-negara lain.  Dari sini pembahasan akan dipersempit ke industri teknologi informasi. Keadaan kita saat ini dan peluang dimasa datang. Diberikan juga perbandingan dengan negara-negara lainnya, seperti Amerika Serikat, Korea Selatan dan Malaysia. Penulisan akhirnya akan difokuskan pada industri perangkat lunak. Dimulai dengan pengenalan terminologi di dalam dunia teknologi informasi, terutama pembagian perangkat lunak. Sejarah perkembangan perangkat lunak dan tren pengembangan dimasa datang. Faktor-faktor penunjang keberhasilan suatu pembangunan industri perangkat lunak, visi industri perangkat lunak Indonesia, strategi untuk mencapainya, dan tahapan-tahapan pencapaiannya. Dalam buku ini juga diusulkan fokus dari industri perangkat lunak Indonesia, dengan alasan yang mendukungnya. Pada akhir penulisan dijabarkan peranan Nusantara 21 dalam pengembangan industri perangkat lunak dan usulan suatu proyek di dalam proyek Nusantara 21 untuk mendukung pengembangan industri perangkat lunak Indonesia. Hal lain yang perlu dijelaskan adalah keterkaitan yang sangat erat antara indutri perangkat lunak dan industri jas-jasa terkait. Maka dalam pembahasannya akan sangat sulit bagi tim untuk tidak melakukan pembahasan di dalam pengembangan sumber daya manusia. Penulisan buku ini masih banyak melakukan asumsi pada keadaan ekonomi kita tidak mengalami krisis. Tapi namun demikian secara umum, usulan disini masih dapat dilaksanakan walaupun dalam keadaan krisis ekonomi yang kita alami akhir-akhir ini, tentunya dengan penyesuaian dalam hal-hal tertentu.
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1.1 Perangkat Lunak Sebagai Tenaga Pendorong Wahana Transformasi Masyarakat
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Dalam kerangka kerja (frame-work) Nusantara-21 sebagai wahana transformasi masyarakat dari masyarakat tradisional menjadi masyarakat berbasis pengetahuan seperti terlihat pada gambar di atas, perangkat lunak masuk sebagai bagian dari komponen sumber daya telematika yang berfungsi sebagai “tenaga pendorong” yang nantinya akan menggerakkan wahana transformasi tersebut.

Di lihat dari fungsinya ini, yaitu sebagai bagian dari tenaga pendorong wahana transformasi masyarakat, perangkat lunak mempunyai peran yang penting untuk menjamin pergerakan Nusantara-21 sebagai wahana transformasi ke arah masyarakat yang berbasis pengetahuan di masa depan. Dalam metafora kendaraan yang digunakan di sini, perangkat lunak dapat dianalogikan dengan bahan bakar yang memungkinkan kendaraan bergerak mencapai tujuannya.

Pentingnya peran perangkat lunak ini tentunya dapat dipahami karena aplikasi-aplikasi yang akan dikembangkan nanti akan sangat membutuhkan perangkat lunak sebagai komponen pembangun utamanya. Perangkat lunak amat dibutuhkan dalam pengelolaan basis data pengetahuan dan sistem informasi pendukung aplikasi, pendiseminasian informasi bagi pihak-pihak yang berkepentingagn melalui jaringan informasi, serta interaksi dengan pengguna-akhir dari aplikasi yang bersangkutan.

Melihat pentingnya peran perangkat lunak dalam konteks Nusantara-21 ini, maka diperlukan suatu strategi yang sistematis dalam pengembangan industri perangkat lunak baik dari segi teknologi maupun sumber daya manusianya.

1.2 Visi & Misi

Dalam konteks kerangka kerja konseptual Nusantara-21 ini, visi dari pengembangan industri perangkat lunak di Indonesia adalah “terciptanya suatu industri perangkat lunak yang kompetitif, yang mampu menggerakkan Nusantara-21 sebagai wahana transformasi masyarakat ke arah masyarakat yang berbasis pengetahuan”.

Selanjutnya, dalam konteks serupa, usaha pengembangan industri perangkat lunak ini mengemban misi: “menyediakan kebutuhan akan teknologi dan sumber daya manusia dalam bidang perangkat lunak yang dibutuhkan untuk mengembangkan aplikasi-aplikasi Nusantara-21”.

1.3 Era Informasi

Tidak ada istilah yang lebih baik dalam menggambarkan situasi dan perkembangan ekonomi dunia dewasa ini yang bagaikan guncangan tektonik, perubahan yang revolusioner, paradigma baru, ataupun transformasi yang bak badai tsunami.  Karakterisasi yang cenderung ekstrim bukan disebabkan oleh karena dunia sedang tergila-gila dengan hiperbolisme.  Pemilihan bahasa ini mengalir begitu saja dari berbagai upaya yang dilakukan oleh beberapa kalangan seperti para pemimpin dunia usaha, akademis maupun jurnalis untuk memberikan gambaran yang paling tepat bagi kondisi ekonomi saat ini.  Adanya kecenderungan bahwa dunia saat ini akan menuju ke arah yang tanpa batas menjadi katalisator utama situasi ekonomi yang tidak pernah pasti.

Secara keseluruhan, struktur ekonomi itu sendiri turut berubah.  Sektor industri baru bermunculan sebagai akibat dari penggabungan berbagai disiplin dalam komputasi (komputer, piranti lunak, jasa), komunikasi (telefoni, kabel, satelit, jaringan nirkabel), dan content (hiburan, penerbitan, penyedia informasi).   Dengan demikian perilaku yang tercermin pada era ekonomi baru ini pun akan turut berubah total.   Tanpa melalui jenjang-jenjang yang sangat berarti, dunia telah memasuki era dimana pergerakan ekonomi tidak lagi berdasarkan pada pertukaran secara fisik, tetapi berbasis pada ilmu pengetahuan.  Ciri ekonomi di era Networked Intelligence ini disebut sebagai ekonomi digital (digital economy).

1.3.1 Ekonomi Digital

Sebagaimana disebutkan pada paragraf sebelumnya, pada era ekonomi sebelumnya arus informasi mengalir secara fisik: tunai, cek, surat tagihan, laporan, rapat, panggilan telpon secara analog, transmisi radio atau televisi, cetak biru, peta, foto-foto ataupun iklan-iklan selebaran.  Di era ekonomi aliran baru, berbagai bentuk informasi berubah menjadi digital – informasi disimpan dalam bentuk data bit.  Melalui penggunaan kode binari pada komputer, komunikasi dan informasi pun menjadi digital ones dan zeros.  Dengan demikian sebuah dunia baru dengan segala kemungkinannya telah tercipta dengan sedemikian nyata seperti halnya terciptanya bahasa, sebagai paradigma masa lalu yang mendasarkan pertemuan fisik untuk berinteraksi.

1.3.2 Penciptaan Sebuah Pasar Baru

Informasi, di era ekonomi digital, menjadi bahan baku yang diolah dan disintesa menjadi sebuah produk yang berbasiskan pengetahuan dan didistribusikan melalui jaringan elektronik global. Tujuan utama dari bisnis itu sendiri, yaitu menciptakan kesejahteraan, akan dapat tercapai baik secara fisik maupun di marketspace (pasar di awang-awang) yang baru tercipta ini.  Definisi dari marketspace baru ini adalah dunia serba elektronik dimana penjual dan pembeli bertemu dan mengadakan kegiatan perdagangan tanpa adanya interaksi secara fisik sebagaimana yang dilakukan di aktifitas perdagangan tradisional sebelumnya.  Menggunakan kerangka kerja Prof. Rayport dari Sekolah Bisnis Harvard, belanja di awang-awang memang beda dengan belanja tradisional.  Isi (content) penjualan tidak perlu buku secara fisik, misalnya, tapi cukup informasi tentang buku.  Konteks-nya tidak perlu toko buku secara fisik, tapi sebuah agen penjualan yang rajin memelihara database-nya.  Dan infrastruktur yang merupakan enabler dari berlangsungnya transaksi bukan lagi orang, tapi perusahan telekomunikasi yang menjadi saluran informasi.  Keberadaan marketspace ini yang nantinya akan menimbulkan adanya konvergensi dari value chain (mata rantai sebuah nilai). 
Saat teknologi telekomunikasi akan saling bergandeng tangan dengan komputer dan sisi komersial dari Internet akan melambung, pertambahan kecepatan dari perubahan akan menjadi sangat radikal.  Konvergensi dari teknologi ini, bersama dengan proses digitalisasinya dan kemampuan untuk mengakses ke hampir semua content, membuat perusahaan tidak hanya mampu memberikan produk dan layanan yang ada dalam bentuk baru, namun juga mampu menciptakan produk dan jasa baru berdasarkan pada apa yang telah diketahui.  Pesatnya pertumbuhan World Wide Web dan Internet membuat infrastruktur yang ada saat ini dapat dipergunakan untuk memberikan produk dan jasa yang dibuat berdasarkan pengetahuan kepada pasar global yang lebih luas lagi.

Beberapa perusahaan lain juga telah menyadari pentingnya penggunaan Internet secara maksimal untuk menciptakan langkah-langkah inovatif dalam pelayanan pelanggannya.  Saat ini, pelanggan menginginkan informasi, kemudahan, dan layanan individualis.  Dunia usaha harus mampu memuaskan keinginan pelanggan ini sementara di lain pihak secara simultan mampu menurunkan biaya dan mempersingkat time-to-market.  Sebuah perusahaan ekspedisi terkemuka di dunia telah menerapkan teknologi ini dimana pelanggan dapat melacak lokasi barang mereka melalui situs Web.  Dengan demikian perusahaan ini telah menciptakan kantor-kantor cabang “semu” (virtual) di seluruh penjuru dunia, yang setara dengan ribuan meja kerja, tanpa harus mengeluarkan biaya untuk pendistribusian perangkat lunak.

1.3.3 Transformasi Bisnis

Di era ekonomi digital, tantangan tidak hanya datang dari pesaing kita saja – melainkan dari segala penjuru.  Kita sadari bahwa saat arus informasi beralih kepada digital dan networked, tidak ada lagi dinding-dinding yang akan membatasi ruang gerak kita dan sebagai dampak yang lebih luas lagi adalah tidak ada satupun bisnis yang aman.  Seperti pada kasus Microsoft yang ingin mengakuisisi Intuit, sebuah perusahaan kecil pembuat perangkat lunak untuk industri keuangan.  Penawaran tersebut terpaksa ditarik kembali oleh Microsoft karena adanya keberatan dari Departemen Kehakiman, yang distimulir oleh kekhawatiran yang timbul dari kalangan perbankan dan keuangan bahwa suatu saat Microsoft sendiri akan menjadi sebuah lembaga perbankan!.  Pelanggan akan dapat membayar tagihan-tagihannya secara elektronik melalui sistem dan perangkat lunak yang dikembangkan Microsoft, dan itu berarti pendapatan seketika yang melimpah ruah.   Dengan demikian Microsoft dapat mengklaim haknya untuk mendapatkan persentase keuntungan dari lembaga kliring bank.  Dan kekhawatiran lain pun muncul bahwa lambat laun identitas lembaga-lembaga perbankan ini akan pupus sebagai akibat makin berkurangnya interaksi dengan pelanggan yang lebih suka menggunakan produk Microsoft untuk menyelesaikan urusan bank mereka.  Piranti yang diciptakan Microsoft ini juga akan memutuskan peranan lembaga keuangan dan investasi sebagai intermediator, karena dengan kecanggihannya orang akan dapat menelusuri pasar modal melalui komputer pribadinya dan mengeksekusi keputusannya sendiri.  Terence P. Paré dari majalah Fortune berpendapat bahwa “dengan demikian, Microsoft akan menjadi sebuah bank ritel nasional”.  Bank-bank sendiri hanya akan menjadi sebuah pemasok komoditas yang bersaing dalam memberikan harga yang terbaik.  Meskipun Microsoft menarik kembali rencana pembelian Intuit, tapi bukan berarti bahwa Microsoft akan mundur dari percaturan dunia perbankan elektronis.

Menganggap remeh fenomena yang timbul akibat ekonomi digital terbukti dapat berakibat fatal.  Encyclopedia Britannica pada mulanya tidak peduli akan adanya tren penggunaan CD-ROM sebagai pengganti buku dan bisnis mereka hampir musnah karenanya. Mereka harus mentransformasikan identitas perusahaan mereka, dari sebuah penerbit buku (secara fisik) menjadi sebuah penyedia informasi (secara virtual) dengan merekayasa ulang produk unggulan mereka.  Bentuk buku referensi atau ensiklopedi berjilid-jilid yang selama ini dikenal orang telah berubah menjadi sebuah situs Web.  Keseluruhan model bisnis perusahaan ini pun turut berubah dari penjualan buku dari pintu-ke-pintu menjadi ke penyediaan langganan akses untuk on-line ke dunia informasi bagi kalangan akademis, komersial maupun perseorangan.  

Demi mengatasi berbagai tantangan yang menghadang dunia usaha demi mentransformasi bisnis mereka menjadi sebuah entitas digital, berbagai metodologi yang selama ini dikenal seperti Total Quality Management (TQM) dan Business Process Reengineering (BPR) menjadi tidak relevan lagi untuk diterapkan.  Ketidaksesuaian ini lebih disebabkan karena metode-metode tersebut lebih berorientasi pada optimalisasi model bisnis yang ada saat ini.

Satu cara yang akan membantu memberikan pengertian lebih baik tentang transformasi bisnis adalah dengan membandingkan konsep baru ini dengan BPR.  BPR telah mendominasi taktik bisnis selama enam tahun terakhir sebagai sebuah panasea bagi kesuksesan secara ekonomi dalam persaingan yang semakin intens.  Dan dalam banyak kasus, konsep BPR telah membantu beberapa entitas bisnis yang tidak efisien dan ketinggalan jaman bertahan.  Tetapi BPR lebih berfokus pada pemotongan biaya, maksimalisasi produksi dari sumber yang lebih sedikit, rekayasa ulang proses bisnis yang ada ataupun mengeliminasi bagian-bagian yang tidak memberikan manfaat tambahan.

Saat ini konsep BPR tersebut dianggap tidak mampu lagi mengimbangi tuntutan persaingan di dunia usaha yang menghendaki adanya strategi pendefinisian ulang seluruh tujuan dari entitas bisnis itu sendiri: apa bidang usahanya dan akan menjadi apa; apa produk dasar dan pasar yang harus ditekuni; siapa saja kompetitor yang mungkin timbul; struktur paling mendasar dan pondasi dari organisasi bisnis itu sendiri.  Pengkajian total, pendefinisian ulang produk dasar dan fokus pada inovasi adalah beberapa aktifitas inti dalam memulai proses Transformasi Bisnis.

Pada saat suatu industri bergerak menuju era ekonomi digital, model bisnis individual harus turut berubah karena keseluruhan model industri pun mengalami pendefinisian ulang.  Produk-produk baru akan tercipta dan kompetisi baru akan muncul dari tempat-tempat yang sebelumnya tidak pernah terbayangkan akan menjadi pesaing.  Seperti contoh kasus diatas, siapa yang pernah menyangka bahwa suatu saat Microsoft akan menjadi pesaing utama dari Encyclopedia Britannica?  Berapa banyak pesaing baru akan muncul di Internet, dimana nilai komersial akan menjadi sama rata dan semua orang akan dapat tampil dengan kualifikasi yang sama dengan sebuah perusahaan besar yang mapan?

1.3.4 Pergeseran Cara Memandang Kompetitor

Di masa ekonomi digital, konsumen merupakan ‘driving force’ dari semua kegiatan ekonomi yang berlangsung di dunia.  Oleh karena itu komponen-komponen signifikan yang berkembang dalam ‘model industri digital’ harus sangat memperhatikan sudut pandang konsumen.  Dalam kegiatan pemasaran, kustomisasi kebutuhan pelanggan menjadi pilihan utama dalam strategi bisnis.

Kecenderungan untuk melakukan kustomisasi massal ini merupakan cerminan dari pergeseran arah dalam melakukan strategi bisnis.  Dalam kompetisi usaha orang juga mulai berpikir untuk mensiasati keadaan pasar yang tak pasti dengan saling memanfaatkan kelebihan dan menutup kelemahan-kelemahan yang dimiliki, demi kebaikan bersama.

Masih segar dalam ingatan kita pada tanggal 6 September 1997, semua stasiun televisi di negeri ini merelai upacara pemakaman Puteri Diana di London. Yang menarik untuk disimak, stasiun-stasiun besar dunia salng bekerja sama.  CNN, misalnya, bekerja sama dengan CNBC dan BBC yang di Indonesia bekerja sama lagi dengan SCTV dan Indovision.  Dan ANTeve bekerja sama dengan Reuters merelai acara yang disaksikan sekitar 2,5 miliar orang itu.

Kerja sama stasiun-stasiun televisi besar itu dilakukan dan diakses oleh televisi-televisi lokal di berbagai negara.  Mereka saling mendukung pengambilan gambar acara yang diminati pemirsa dunia itu.  Kendati demikian mereka masih tetap bersaing.  Yang di Indonesia misalnya, Indosiar menambahnya dengan teks terjemahannya.  Sedangkan SCTV tidak memakai terjemahan tapi menghadirkan banyak komentar dari pembawa acara dan tokoh-tokoh yang dihadirkan.

Contoh kasus diatas memperlihatkan bahwa lingkungan bisnis yang tak pasti telah memaksa setiap pelaku bisnis untuk mencari segala cara dan upaya untuk bertahan.  Kalau memang berkompetisi sudah tak memungkinkan lagi, memang lebih baik bekerja sama.  Meminjam istilah beberapa praktisi bisnis, menghadapi pesaing tidak selalu harus dengan persaingan frontal.  Tetapi perlu dipertimbangkan berbagai alternatif kerja sama yang memungkinkan memperoleh manfaat dan mengurangi ketidakpastian usaha.  Inilah yang kemudian disebut sebagai co-opetition.  Dengan kata lain, sembari bekerja sama masih tetap bersaing.

Sebagian orang mengartikan co-opetition sebagai kerja sama dari berbagai perusahaan yang saling bersaing untuk mendapatkan manfaat  bersama baik di bidang pengadaan sumber daya, penelitian, pengembangan, maupun pengaturan pasar.  Cepatnya perubahan dunia, teknologi baru, dan kompetisi yang makin tajam juga mendorong makin populernya terminologi co-opetition ini.

Konsep co-opetition didasarkan pada “value-net”.  Ini adalah suatu model yang menggambarkan bahwa pelaku dalam bisnis dapat berperan sebagai pelanggan, pemasok, pesaing, ataupun pelengkap.    Dengan pendekatan ini bisa jadi pesaing kita berperan sebagai, misalnya, pelengkap.

Sebenarnya model pendekatan kerja sama ini bukan hal baru.  Sudah lama berlangsung pendekatan ‘kartel’, dimana sekelompok pesaing bekerja sama mengatur produksi atau mengatur pasar.  Misalnya, koperasi yang merupakan sekumpulan pengusaha kecil yang bekerja sama untuk meningkatkan kemampuan ekonomi mereka.  Dalam koperasi yang terjadi sebenarnya adalah kerja sama antara perusahaan (anggota-anggotanya) yang berpotensi sebagai pesaing.

Namun kunci keberhasilan kerja sama dengan pesaing adalah bagaimana caranya dapat mengatasi berbagai kepentingan yang bertentangan.  Lipnack dan Stamp dalam The TeamNet Factor menyarankan sejumlah faktor yang membuat co-opetition berhasil, antara lain rumusan tujuan kerja sama yang tepat, identifikasi personil-personil dari setiap perusahaan dan keterlibatan yang intens mulai dari proses perencanaan, perbanyak jumlah pemimpin yang mampu meningkatkan kerjasama dan mengurangi atasan yang hanya memerintah, ataupun kaitkan hirarki dengan para pelaksana di lapangan.  Dan yang lebih penting lagi, perlunya suatu usaha khusus agar kerja sama tumbuh dengan baik.  Dalam arti, kalau semula kita hanya memahami keberhasilan usaha dari segi kepentingan sendiri, maka kini harus mencari titik pandang yang sama agar kerja sama menghasilkan untuk bagi usaha sendiri maupun usaha pesaing.

Agar wawasan kerja sama berkembang dalam melakukan kerja sama dengan pesaing, kepemimpinan perusahaan harus mampu melihat alternatif win-win.  Itu berarti perlu memahami bagaimana cara pandang pesaing dan bagaimana mereka mencapai tujuan yang hendak dicapainya.  Disinilah dituntut adanya pendekatan wawasan yang lebih luas dari sekadar mementingkan kepentingan sendiri.

1.3.5 Fenomena Ekonomi Digital Yang Terjadi Di Dunia

Telah kita sadari, dan kita sepakati, bahwa Teknologi Informasi (TI) akan menjadi ‘infrastruktur’ dari infrastruktur.  Dan tidak ada satu negara pun di dunia kelak yang bisa menghindari keterkaitan atau bias dari teknologi informasi.  Hal ini sudah mulai kita rasakan, dan terbukti bahwa beberapa negara telah menempatkan teknologi informasi sebagai salah satu motor penggerak utama dan pemacu pembangunan.  Malaysia, misalnya, yang sejak beberapa tahun yang lalu telah mempersiapkan diri untuk melakukan lompatan jauh ke depan melalui pembangunan Multimedia Super Corridor (MSC).

Dalam era perdagangan dan pembangunan ekonomi mendatang, khususnya di era globalisasi, Malaysia menganggap tak mungkin lagi bisa bertahan hanya dengan mengandalkan industri-industri manufaktur konvensional.  Karenanya, jika ingin lebih unggul dan lebih maju dalam kompetisi dunia, Malaysia harus mampu mencari alternatif baru yang merupakan satu nilai unggulan utama.  Hal ini dapat dilakukan melalui penciptaan suatu industri jasa yang kuat, yang tidak lagi hanya mengandalkan kepada industri-industri manufaktur bernilai-tambah rendah dan padat karya, melainkan industri-industri yang bukan saja sesuai dengan era informasi tetapi sepenuhnya menggunakan teknologi informasi yang tercanggih.  Untuk itulah, pada akhirnya, pemerintah Malaysia mengambil keputusan untuk membangun apa yang sekarang ini dikenal sebagai Multimedia Super Corridor (MSC), yang pembangunannya diperkirakan akan selesai dalam kurun waktu 20 tahun.  Sehingga pada tahun 2020 mendatang, Malaysia telah siap meningkatkan kapasitas industri dan perdagangannya, yang sepenuhnya didukung oleh sistem teknologi informasi dan multimedia yang mutakhir.

Disamping Malaysia dengan proyek MSC-nya, masih ada lagi perkembangan lain yang juga menarik di kawasan Asia, khususnya ASEAN, yakni Singapura dengan Singapore ONE (IT2000), sebuah proyek nasional untuk membangun sebuah jaringan broadband kapasitas tinggi.  Tujuan utama dari proyek nasional pemerintah Singapura ini adalah memantapkan Singapura sebagai sebuah negara yang berpusat pada pengetahuan untuk jaringan broadband.  Dengan semakin mendekatnya milenia mendatang, masterplan IT2000 ini akan mengubah bangsa Singapura menjadi sebuah Intelligent Island dimana penggunaan teknologi informasi dilakukan secara ekstensif demi meningkatkan kualitas hidup.  Singapore ONE akan memainkan peranan utama dalam penerapan aplikasi-aplikasi dan layanan teknologi informasi tercanggih kepada berbagai sektor masyarakat.  Kemampuan ini akan membantu Singapura untuk mempertahankan keunggulannya di era digital dan memperkuat roda perekonomian negara itu.

1.4 Globalisasi sebagai faktor pendorong

Pada pertemuan tahunan APEC yang diselenggarakan pada pertengahan Nopember 1995 di Osaka, telah tercapai kesepakatan tentang prinsip-prinsip dasar untuk menjalankan kesepakatan Bogor demi mencapai liberalisasi perdagangan dan investasi antar negara-negara maju pada tahun 2010 dan antar negara-negara berkembang pada tahun 2020.  Prinsip-prinsip dasar liberalisasi tersebut antara lain adalah mengenai cakupan yang menyeluruh, non diskriminasi, transparansi, fleksibilitas, memulai prosedur secara serentak dan konsisten serta substantif, dan pemantauan pelaksanaan liberalisasi antar anggota untuk dibandingkan.  Walaupun hasil yang nyata belum terlihat dalam proses pelaksanaannya, upaya yang dilakukan oleh APEC ini telah mengalami perkembangan positif dalam prosesnya untuk mendorong masing-masing anggota melakukan liberalisasi secara sukarela.  Liberalisasi juga terjadi karena adanya tekanan dari negara-negara anggota APEC dan menguatnya rasa percaya diri akan kemampuan melakukan liberalisasi karena dilaksanakan secara kelompok, bukan oleh masing-masing negara.

Pada bulan Januari tahun 1993, negara-negara anggota ASEAN sepakat untuk menandatangani “The Singapore Declaration” yang merupakan tekad mereka untuk memperkuat kerjasama ekonomi diantara negara-negara anggota ASEAN. Butir kesepakatan utama dari Deklarasi Singapura tersebut adalah diciptakannya kawasan bebas investasi ASEAN atau dikenal dengan ASEAN Free Trade Area (AFTA). Salah satu proses yang paling penting dalam pencapaian tujuan perdagangan bebas ini adalah menghilangkan segala hambatan yang timbul dalam pelaksanaannya, diantaranya dengan penghapusan bea yang tinggi atau pajak–pajak penjualan barang dan menghilangkan qualitative restrictions dan non-tariff barriers yang  membatasi masuknya barang-barang impor.  

Ekonomi global dari hari ke hari semakin berpadu dan semakin bersaing dengan bertambahnya peranan sektor teknologi informasi. Disini teknologi informasi berperan sebagai katalisator untuk memacu pertumbuhan ekonomi dan dengan segala kemudahan yang mampu dilakukannya tidak tertutup kemungkinan untuk  melakukan perdagangan yang lebih meluas cakupannya.  Beranjak dari kesadaran itulah maka salah satu hasil dari pertemuan kementerian World Trade Organization (WTO) yang diadakan di Singapura adalah dikeluarkannya Information Technology Agreement (ITA), dimana di dalam perjanjian tersebut dinyatakan dihilangkannya bea atau pajak untuk produk-produk teknologi informasi, termasuk didalamnya semikonduktor, kapasitor, mesin fotokopi digital, kabel fiber optik, monitor, alat-alat telekomunikasi, perangkat lunak tertentu dan tabung tampilan grafis (graphic display tube).  Indonesia dan Singapura adalah negara-negara yang menandatangani perjanjian tersebut.  Walaupun di dalam industri teknologi informasi Indonesia masih tertinggal beberapa langkah dibandingkan Malaysia dan Thailand, tetapi Indonesia tetap menandatangani perjanjian tersebut dengan harapan melalui dihapuskannya bea atau pajak bagi produk-produk teknologi informasi hingga 0 persen akan memacu iklim kompetisi di industri ini.

Di dalam negeri, pemerintah Indonesia pun tidak tinggal diam.  Terbukti dengan adanya insentif pajak (Tax Holiday) kepada investor komponen elektronika dan teknologi informasi dari Amerika Serikat yang bersiap melakukan ekspansi ke Indonesia.  Insentif tersebut dimaksudkan guna mendukung rencana menjadikan bidang industri tersebut sebagai komoditas unggulan jangka menengah dan panjang.

Di Indonesia, teknologi informasi merupakan industri yang memiliki harapan dan prospek sangat baik, namun harus disadari bahwa pertumbuhannya akan sangat dipengaruhi oleh beberapa faktor.  Kurangnya infrastruktur yang memadai, tenaga-tenaga yang berpotensi serta tingginya angka pengangguran merupakan beberapa faktor yang dapat menghambat laju pertumbuhan pasar teknologi informasi di Indonesia.  Apabila dibandingkan dengan negeri-negeri jiran seperti Singapura dan Malaysia, industri teknologi informasi di negara kita memang masih ketinggalan.  Hal ini antara lain disebabkan karena publisitas teknologi informasi sebagai suatu alat hanya terbatas pada perusahaan-perusahaan multinasional dan perusahaan besar saja.  Saat ini pemerintah sedang mendorong dan menganjurkan kepada seluruh sektor industri untuk mempertimbangkan penggunaan teknologi informasi guna meningkatkan produktifitas dan efisiensi perusahaan.  Selain itu, pemerintah juga berusaha untuk menarik  para investor asing ke Indonesia dengan jalan memberikan kelonggaran atas kebijakan-kebijakan tertentu.  Ini semua dilakukan dengan harapan masuknya investor asing ke Indonesia akan menambah maraknya industri manufaktur di indonesia yang pada akhirnya akan mendorong pula meningkatnya teknologi informasi di berbagai sektor industri di Indonesia. 

Berdasarkan laporan Dataquest pada tahun 1995, penjualan perangkat keras di Indonesia mencapai 670 juta dollar dengan unit pengiriman mencapai 510,884 unit. Pasar komputer pribadi masih memegang kontribusi terbesar dari total penjualan perangkat keras baik dari segi pendapatan dan volume pengiriman.  Pasar printer memberikan kontribusi pendapatan sebesar 13% dari total penjualan perangkat keras.  Sedangkan dari penjualan sistem komputasi, produk-produk perangkat keras kelas menengah (mid-range) memegang porsi yang terbesar dengan total pendapatan sebesar 46 juta dollar dengan volume pengiriman 1,402 unit.  Tahun ini, pasar perangkat lunak memberikan kontribusi sebesar 7 juta dollar, sedangkan sektor jasa memberikan pemasukan sebesar 107 juta dollar. 

Salah satu isu utama yang dihadapi oleh sektor teknologi informasi di Indonesia pada saat ini adalah pembajakan perangkat lunak.   Hal ini jelas terlihat jika kita membandingkan jumlah PC yang terjual di Indonesia dengan penjualan “PC Packaged Software” yang sangat tidak seimbang, menunjukkan tingginya penggunaan perangkat lunak yang tidak sah.  Kepekaan harga, kurangnya pelaksanaan hukum dari pemerintah, sedikitnya jumlah jalur distribusi penjualan, serta kurangnya keberadaan vendor di pasar lokal merupakan faktor-faktor yang dapat mendorong tingginya penggunaan perangkat lunak bajakan.  Faktor-faktor dibalik kesuksesan industri perangkat lunak Indonesia seperti ini yang akan dibahas lebih lanjut di bab-bab berikut dari buku ini.

2 Pengenalan Industri Perangkat Lunak

Teknologi Informasi merupakan suatu istilah dengan cakupan arti yang cukup luas. Definisi teknologi informasi itu sendiri masih sulit untuk dituangkan dalam suatu kalimat ringkas.  Secara umum, teknologi informasi adalah suatu bidang yang menggeluti sekitar pemanfaatan teknologi untuk menghasilkan informasi, mengelola dan menyimpan informasi, mentransfer dari suatu bentuk ke bentuk yang lain, memindahkan dari suatu tempat ke ketempat yang lain, atau bahkan mengolah informasi tersebut sehingga menjadi lebih mudah untuk digunakan oleh pemakainya. 

Komponen-komponen yang diperlukan untuk membangun suatu teknologi informasi adalah teknologi sistem komputasi dan teknologi sistem komunikasi. Sistem komputasi berperan penting dalam mengolah sinyal-sinyal informasi tersebut sehingga dapat menghasilkan bentuk informasi yang paling sesuai dengan kebutuhan. Sistem komunikasi berperan dalam hal mentransfer sinyal-sinyal informasi dari suatu tempat ke tempat lain. Dengan semakin mengarahnya sistem komputasi menjadi networked computing, maka pembahasan komponen sistem komunikasi dalam teknologi informasi menjadi satu dengan komponen sistem komputasi.

Didalam dunia komputasi, komponen-komponen yang menyusun suatu sistem terdiri dari  tiga unsur yaitu unsur perangkat keras (hardware), unsur perangkat lunak (software) dan unsur jasa (services).  Untuk lebih jelasnya berikut ini adalah definisi-definisi dari komponen sistem komputasi:

· Perangkat Keras (Hardware), adalah kumpulan peralatan yang saling berhubungan satu sama lain.  Peralatan ini berupa CPU, disks, tapes, modem, cables, dan lainnya.  Perangkat keras ini dirancang khusus untuk mengikuti perintah/instruksi yang diberikan kepadanya.  Dalam pengoperasiannya, sebuah komputer terdiri dari perangkat keras dan perangkat lunak.  Keduanya saling berketergantungan.  Pada dasarnya, perkembangan perangkat keras erat hubungannya dengan perkembangan arsitektur yang ada.  Kini arsitektur yang ada dapat digolongkan menjadi dua, yakni arsitektur CICS – Complex Instruction Set Computers (x86 Intel prosesor) dan RISC – Reduced Instruction Set Computers (Alpha, Power PC, dan Mips prosesor).

· Perangkat Lunak (Software), adalah sekumpulan program yang dilengkapi dengan dokumentasi yang berhubungan secara langsung ke komputer, yang digunakan untuk menjalankan fungsi-fungsi yang diinginkan.  Singkatnya, perangkat lunak adalah kumpulan instruksi-instruksi untuk sebuah komputer.  Misalnya, perangkat lunak untuk manajemen data, inventorisasi, ataupun untuk pembuatan dokumentasi.  Pengembangan perangkat lunak disini erat hubungan dengan perkembangan sistem operasi dan aplikasi yang dijalankan diatasnya.  Berdasarkan data dari Dataquest, proyeksi sistem operasi yang akan mendominasi pasar tahun 2000 nantinya dapat digolongkan menjadi tiga, yakni Microsoft Windows NT sebesar 40 persen, UNIX (misalnya: DIGITAL UNIX, HP-UX, IBM AIX, Sun SOLARIS, dan lainnya) sebesar 40 persen, dan Proprietary (misalnya: DIGITAL OpenVMS, IBM OS/400, SGI IRIX, dan lainnya) sebesar 20 persen, serta 90 persen menggunakan sistem gabungan dari ketiga katagori yang disebutkan tadi.

· Jasa/Layanan (Services), adalah sekumpulan aktivitas/pelayanan dalam rangka untuk memberikan nilai tambah dalam hubungan suatu proses bisnis (jual/beli).  Baik itu berhubungan dengan produk yang dijual (perangkat keras dan/atau perangkat lunak) maupun pelayanan yang berupa konsultasi.

2.1 Perkembangan Gaya Komputasi (Computing Style)
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Dengan berkembangnya penggunaan sistem komputasi, berkembang pula masing-masing unsur dari penyusunnya dengan karakteristik perkembangan yang unik untuk masing-masing unsur tersebut pada suatu masa tertentu. Karakteristik yang unik dari perkembangan ini menyangkut porsi dari masing-masing unsur dalam membentuk suatu sistem komputasi, dan juga cara berinteraksi antar ketiga unsur tersebut. Hal ini dikenal sebagai gaya komputasi (computing style).

Computing Style sendiri didefinisikan sebagai perkembangan gaya-gaya komputasi yang terjadi pada suatu masa tertentu. Berdasarkan analisis yang dilakukan oleh Gartner Group, gaya-gaya komputasi terbagi menjadi  Punch-Card Computing, Mainframe/Midrange Computing, Client/Server), dan Internet/Network Computing. Secara skematis gaya-gaya tersebut dapat dilihat pada gambar dibawah ini, dengan pembagian waktu selang satu dekade dan dipetakan berdasarkan tingkat kompleksitas dari sistem.

Mengacu pada gambar diatas terlihat bahwa perkembangan teknologi informasi mengarah kepada sistem enterprise dengan kompleksitas yang semakin tinggi. Network computing akan menjadi platform baru untuk aplikasi-aplikasi teknologi informasi sedangkan internet dan intranet menjadi tulang punggung utama untuk menggabungkan beberapa jaringan lokal menjadi suatu jaringan yang secara virtual berbentuk enterprise.

2.2 Segmentasi Pasar Perangkat Lunak

Banyak cara dalam memilah-milah pangsa pasar perangkat lunak yang ada sekarang ini.  Salah satu caranya, pendekatan yang digunakan dan cukup obyektif yakni dengan membaginya ke dalam tiga katagori utama, yaitu Operating System (Sistem Operasi), Database (Basis data), Middleware, dan Application (Aplikasi).

2.2.1 Sistem Operasi

Sistem operasi merupakan bagian dari perangkat lunak yang berfungsi sebagai penghubung antara komponen hardware (perangkat keras) dengan aplikasi yang dijalankan diatasnya. Sistem operasi mengelola akses dari program-program ke memori utama, unit logika aritmatikan, dan bagian-bagian lain dari perangkat keras. 

Dengan berkembangnya teknologi informasi, maka berkembang pula sistem operasi suatu sistem komputasi. Perkembangan sistem operasi banyak dipengaruhi oleh perkembangan perangkat keras terutama kemampuan dari prosesor. Oleh karena itu terdapat beberapa pengelompokan sistem operasi berdasarkan lebar bit data yang bisa ditangani oleh prosesor, mulai dari sistem operasi yang berskala 8-bit, lalu 16-bit, kemudian 32-bit seperti Microsoft Windows NT, IBM OS/400, Sun Solaris, hingga kini yang berskala 64-bit seperti DIGITAL UNIX, Open VMS, IBM AIX for RS/6000, SGI IRIX, dan HP-UX.
Dengan mengacu pada karakteristik dari sistem operasi yang ditinjau dari beberapa sudut pandang, maka dapat dibuat berberapa klasifikasi yang lain . Klasifikasi-klasifikasi tersebut dipaparkan sebagai berikut:

Klasifikasi sistem operasi berdasarkan End-User Interface: 

· Command Driven: seluruh perintah pada sistem operasi diketikkan pada prompt perintah atau dieksekusi melalui script file (misal: DOS, UNIX atau XENIX)

· Graphical User Interface (GUI): pengguna akhir menggunakan mouse atau alat penunjuk yang lain untuk memilih obyek yang mewakili suatu instruksi spesifik (misal: Windows 95, IBM –OS/2, MAC-OS)

Klasifikasi sistem operasi berdasarkan Pengguna:

· Single-User Single-Tasking: Sistem operasi yang hanya mampu untuk melayani satu pengguna sekali waktu untuk satu instruksi dalam suatu siklus proses (misal MS-DOS)

· Single-User Multi-Tasking: Sistem operasi yang hanya mampu untuk melayani satu pengguna sekali waktu dan mampu untuk mengeksekusi beberapa instruksi dalam satu waktu siklus proses (misal Windows 95, IBM –OS/2, MAC-OS).

· Multi-User Multi-Tasking: Sistem operasi yang mampu untuk melayani beberapa pengguna sekaligus dalam satu waktu dan juga mampu untuk menjalankan beberapa instruksi sekaligus dalam suatu siklus proses.

 Klasifikasi sistem operasi berdasarkan pangsa pasar:

· Sistem operasi server/network, seperti Windows NT Server, IBM AIX for RS/6000, DIGITAL UNIX, Open VMS, HP-UX, Sun Solaris, dan IBM OS/400.

· Sistem operasi desktop, seperti Windows 95/ Windows NT Workstation, OS/2 Wrap, MacOS, Java.

· Sistem operasi Handheld, seperti Windows CE, GEOS, Magic Cap.

Pangsa pasar sistem perangkat lunak saat ini didominasi oleh tiga platform yaitu Windows NT, UNIX dan Netware. Diantara ketiga platform sistem operasi tersebut, Windows NT memiliki pertumbuhan yang paling pesat dan menguasai pangsa pasar yang tinggi. Grafik berikut memperlihatkan jumlah sistem operasi server dari ketiga platform.
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2.2.2 Basis Data

Basis data merupakan bagian yang erat hubungannya tidak dapat dipisahkan lagi dengan kebutuhan si pemakai komputer. Secara definisi, basis data adalah koleksi data yang saling berhubungan dan memililiki arti dan terorganisir secara rapi. Data tersebut harus dapat diakses dengan urutan (order) yang berbeda-beda secara logikal dengan cara yang relatif mudah. 
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Suatu sistem basis data terdiri dari empat komponen yaitu Data, yang secara fisik menyimpan informasi-informasi; Database Management System atau DBMS yaitu perangkat lunak yang mengelola basis data; Data Description Languages (DDL) dan Data Manipulation Languages (DML), yaitu bahasa basis data yang berfungsi untuk mendeskripsikan data ke DBMS dan  juga memberi fasilitas untuk perubahan,  pemeliharaan, dan pengelolaan basis data; dan program aplikasi yang memudahkan pengguna akhir untuk menggunakan data dan mendapatkanya sebagai informasi yang sesuai.

Hingga saat ini terdapat lima perspektif desain basis data yang utama yang merepresentasikan  suatu evolusi dari pemikiran desain. Kelima desain utama tersebut adalah sistem berorientasi file (file-oriented, sistem berdasar Hirarki, system berbasis jaringan, sistem relasional dan sistem berorientasi objek (Object-oriented).
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Perkembangan model dan desain tersebut merupakan representasi dari suatu reaksi terhadap model-model yang mendahuluinya. Sistem hirarki suatu basis data merupakan bagian dari perkembangan yang diciptakan untuk mengatasi kekurangan yang ada pada sistem berorientasikan file (file-oriented). Basis data jaringan dikembangkan untuk mengatasi keterbatasan dari desain hirarki. Basis data muncul sebagai solusi baru untuk masalah-masalah yang muncul pada desain hirarki dan desain network dan seterusnya. 

Basis data kadang-kadang dapat dikaitan bagian dari file system (sistem file) yang merupakan bagian dari suatu sistem operasi.  Yang termasuk dalam katagori ini seperti Oracle database, Informix, Sybase, DB/2, MS SQL Server, dan Progress.
2.2.3 Middleware

Dalam dunia teknologi informasi, terminologi middleware adalah istilah umum dalam pemrograman komputer yang digunakan untuk menyatukan, sebagai penghubung, ataupun untuk meningkatkan fungsi dari dua buah progaram/aplikasi yang telah ada.  

Perangkat lunak middleware adalah perangkat lunak yang terletak diantara program aplikasi dan pelayanan-pelayanan yang ada di sistim operasi. Adapun fungsi dari middleware adalah:

· Menyediakan lingkungan pemrograman aplilasi sederhana yang menyembunyikan penggunaan secara detail pelayanan-pelayanan yang ada pada sistem operasi .

· Menyediakan  lingkungan pemrograman aplikasi yang umum yang mencakup berbagai komputer dan sistim operasi.

· Mengisi kekurangan yang terdapat antara sistem operasi dengan aplikasi, seperti dalam hal: networking, security, database, user interface, dan system administration.
Perkembangan middleware dari waktu ke waktu dapat dikatagorikan sebagai berikut:

· On Line Transaction Processing (OLTP), merupakan perkembangan awal dari koneksi antar remote database.  Pertama kali ditemukan tahun 1969 oleh seorang engineer di Ford, kemudian diadopsi oleh IBM hingga kini dikenal sebagai proses OLTP.  DIGITAL ACMS merupakan contoh lainnya yang sukses pada tahun 70-an dan 80-an.  UNIX OLTP lainnya seperti: Encina, Tuxedo pada era 80-an, serta DIGITAL CICS untuk UNIX yang memperkenalkan konsep dowsizing ke pasar.

· Remote Procedure Call (RPC), menyediakan fasilitas jaringan secara transparan.  Open Network Computing (ONC) merupakan prototipe pertama yang diperkenalkan awal tahun 70-an.  Sun unggul dalam hal ini dengan mengeluarkan suatu standar untuk koneksi ke internet.  Distributed Computing Environment (DCE) yang dikeluarkan oleh Open Systems Foundation (OSF) menyediakan fungsi-fungsi ONC yang cukup kompleks dan tidak mudah untuk sis administrasinya.

· Common Object Request Broker Architecture (CORBA), merupakan object-oriented middleware yang menggabungkan fungsi RPC, brokering, dan inheritance.  DIGITAL ObjectBroker merupakan salah satu contohnya. 

Database middleware adalah salah satu jenis middleware disamping message-oriented middleware, object-oriented middleware, remote procedure call, dan transaction processing monitor1. Pada prinsipnya, ada tiga tingkatan integrasi sistem komputer yaitu integrasi jaringan, integrasi data, dan integrasi applikasi. Database middleware menjawab tantangan integrasi data, sedangkan midleware-middleware yang lain menjawab tantangan integrasi applikasi dan jaringan.

Seperti telah dibahas dibagian lain dari buku ini, tersedianya bermacam-macam sistem komputer beserta perangkat keras, perangkat lunak, dan perangakat tambahannya, yang mana masing-masing mempunyai kelebihan dan kekurangan, mendorong kita untuk melakukan integrasi dari sistem-sistem komputer tersebut. Salah satu syarat suatu sistem komputer bisa diintegrasikan adalah sistem tersebut haruslah bersifat terbuka (open). Selain memudahkan integrasi, sebuah sistem yang terbuka juga bersifat portable yang berarti bisa dijalankan atau menjadi bagian dari sistem yang lain. Untuk alasan-alasan inilah standar dibuat.

Namun, adanya standar tidak menyelesaikan masalah integrasi secara menyeluruh. Seperti kita ketahui, dunia bisa berkembang karena adanya perbedaan dan kompetisi. Bila segala sesuatu harus mengikuti standar, maka suatu ide baru yang cemerlang harus melalui proses standarisasi yang memerlukan waktu dan seringkali merugikan si pemilik ide tersebut. Karena alasan inilah, standar yang benar-benar universal hampir mustahil untuk diciptakan. Namun masalah ini juga tidak menutupi arti penting dari standarisasi dan alasan-alasan standarisasi itu sendiri.

Kembali ke masalah data, kita tahu bahwa data bisa disimpan dalam macam-macam tipe penyimpanan seperti text file, relational database, hierarchical database, object oriented data base, spreadsheet, dan beberapa bentuk yang lain. Lebih jauh, setiap bentuk penyimpanan mempunyai bermacam-macam cara penyimpanan, tergantung pada si pembuatnya. Sebagai contoh, walaupun sama-sama relational database, data yang disimpan di Oracle database disimpan dengan cara yang berbeda dengan kalau data tersebut disimpan di Sybase database.

Masalah tipe penyimpanan menjadi semakin rumit karena cara pengaksesan data pun bisa berbeda-beda. Masalah pengaksesan di relational database cukup teratasi dengan adanya SQL (Structured Query Language), tapi sekali lagi ini hanya terjadi di relational database dan bukan di tipe penyimpanan data yang lain (kita tidak bisa mengakses text file dengan perintah SQL, misalnya). Seperti bahasa pemrograman, SQL pun mengalami masalah dalam standarisasinya, karena tiap vendor mempunyai perintah-perintah tambahan yang berbeda satu dengan yang lain.

Bisakah masalah standarisasi dipecahkan dengan cara lain ? Lebih jelasnya, bisakah kita mengintegrasikan atau menggunakan beberapa bentuk penyimpanan data dalam sebuah program aplikasi ? Jawabnya adalah bisa. Ada dua cara yang mungkin dilakukan, yang pertama adalah dengan mempelajari setiap tipe penyimpanan data yang akan kita pakai, dan kemudian membuat program antar muka (interface program) antara program aplikasi kita dengan tipe-tipe penyimpanan yang akan dipakai. Seperti telah Anda duga, hal ini menjadi sangat sukar dilakukan bila kita memakai bermacam-macam tipe penyimpanan. Jadi, seringkali solusi ini menjadi pilihan terakhir dalam setiap usaha integrasi.

Cara yang kedua adalah menggunakan suatu alat bantu (tool) yang menyediakan satu antar muka untuk bermacam-macam tipe penyimpanan. Dengan ini, kita hanya perlu mempelajari satu antar muka, dan proses akses data ke bermacam-macam tipe penyimpanan menjadi sesuatu yang transparan bagi kita. Alat bantu inilah yang kita sebut sebagai database middleware.

Database middleware yang paling umum digunakan adalah ODBC (Open DataBase Connectivity). Keterbatasan ODBC adalah bahwa middleware ini didisain untuk bekerja pada tipe penyimpanan relational database, lebih tepatnya SQL-based relational database2, meskipun pada saat buku ini ditulis sudah tersedia ODBC untuk text file dan Excel spreadsheet. 

Database middleware yang lain, yang merupakan superset daripada ODBC adalah OLEDB. OLEDB bisa mengakses hampir segala macam bentuk database, dan karenanya Microsoft mengklaim OLEDB sebagai Universal Data Access Interface2. Kelebihan yang lain dari OLEDB adalah dia didisain dengan konsep obyek komponen (Component Object Model) yang mengandalkan object-oriented computing dan menjadi salah satu trend di dunia komputasi. Hanya saja OLEDB relatif masih baru pada saat buku ini ditulis, sehingga penulis belum dapat mengevaluasinya lebih jauh.

Database middleware yang ketiga lebih bersifat produk daribada sekedar standard seperti ODBC dan OLEDB yang bisa dibuat oleh berbagai vendor. Beberapa produk database middleware yang bisa disebutkan di sini adalah Oracle’s DB Integrator (previously DIGITAL’s DB Integrator), Sybase’s Omni CONNECT, and International Software Group’s Navigator. Kelebihan dari produk-produk ini dibandingkan dengan standard seperti ODBC dan OLEDB adalah performance, yang sangat sulit dimiliki oleh suatu produk yang mengacu pada standar1.

Bagaimana masa depan dari database middleware ? Database middleware, seperti midleware-middleware yang lain akan tetap dan semakin dibutuhkan dimasa yang akan datang. Dan besar kemungkinannya bahwa OLEDB akan menjadi database middleware yang paling populer pada saat teknologinya matang, karena keterbukaannya, arsitekturnya yang object-oriented, dan kemampuannya mengakses hampir semua tipe penyimpanan data. 

2.2.4 Aplikasi

Dari sisi Aplikasi, pangsa pasar perangkat lunak dapat dibedakan atas tiga katagori, yaitu Personal Packaged Software, Workgroup Computing, dan Enterprise Applications.

Personal Packaged Software, adalah sekumpulan perangkat lunak tertentu yang telah diintegrasikan dengan sengaja pada perangkat keras yang ada (dalam hal ini PC) dengan tujuan untuk kepentingan yang sifatnya personal.  Yang termasuk dalam katagori ini adalah sebagai berikut:

· Accounting, adalah perangkat lunak yang digunakan untuk membuat laporan keuangan/assets dari suatu organisasi.  Yang termasuk didalamnya ialah general ledger, account payable/receiveable, payroll, dan business tax preparation packages.  Contohnya: CA’ Simply Accounting, Great Plains’ Accounting Series, Intuit’s Quickbooks, dan Peachtree’s Accounting.
· Communication, adalah perangkat lunak yang digunakan untuk menangani pengiriman dan penerimaan data dari PC ke sumber eksternal lainnya (misalkan printer ataupun fax/modem eksternal).  Yang termasuk dalam katagori ini ialah Symantec/Delrina’s WinFax Pro, pcAnywhere, Hayes’s Smartcom, Traveling Software’s LapLink, dan Datastorm Procomm Plus.

· Desktop database, adalah perangkat lunak basis data yang digunakan untuk menyimpan dan mengolah data dalam bentuk sequential, hierarchical, relational, ataupun dalam format object.  Yang termasuk dalam katagori ini adalah Microsoft’s Access, Borland’s Paradox, Claris’ FileMaker, ACI US’ 4th Dimention, dan Lotus’ Approach.
· Desktop Publishing, adalah perangkat lunak yang menyediakan fasilitas untuk merancang dan menyusun suatu halaman muka serta memiliki kemampuan untuk mencetak dan menerbitkan hasil akhirnya secara elektronik.  Gabungan antara teks dan grafik secara bersamaan dapat dihasilkan melalui perangkat lunak ini.  Ynag termasuk dalam katagori ini adalah QuarkXpress, Adobe PageMaker, dan Microsoft Publisher.
· Forms, adalah perangkat lunak yang digunakan untuk membuat suatu formulir yang juga memungkinkan untuk memasukkan data dan memiliki kemampuan basis data.  Yang termasuk dalam katagori ini adalah Formworx’s FORMWORX dan Symantec/Delrina’s PerForm.
· Graphic/Draw and Paint, adalah perangkat lunak yang digunakan untuk menggambar dan melukis serta menyusun teks/gambar sehingga menjadi suatu tampilan kombinasi pada layar monitor serta dapat cetak melalui printer.  Yang termasuk dalam katagori ini adalah Corel’s Corel Draw, Adobe’s Photoshop and Illustrator, Broderbund’s Print Shop, Visio’s Visio, Macromedia’s Freehand, dan Micrografx’s ABC Flowcharter and Designer.
· Graphics/presentation, adalah paket perangkat lunak yang gunakan untuk membuat beraneka ragam informasi dan grafik untuk kebutuhan perusahaan.  Paket ini meliputi kemampuan untuk pembuatan grafik, gambar, dan  lukisan serta menyediakan elemen-elemen penyerta untuk membantu pembuatan halaman muka, seperti clip art dan graphical templates.  Untuk efek dalam pembuatan presentasi, paket ini menyediakan efek khusus yang dapat langsung digunakan seperti fading dan wiping dari satu tampilan ke tampilan lainnya.  Suara dan video dapat dengan mudah digabungkan ke dalam persentasi yang dibuat.  Ynag termasuk dalam katagori ini adalah Microsoft’s PowerPoint, Harvard Graphics, Adobe’s Persuasion, dan Lotus’ Freelance Graphics.

· Information Management, adalah perangkat lunak yang membantu setiap individu dalam mengatur informasi personal yang ada. Yang termasuk dalam katagori ini seperti Lotus Organizer, Starfish Software’s Sidekick, dan Symantec’s ACT!  Perangkat lunak ini juga meliputi fungsi-fungsi seperti daftar nama dan telepon, agenda, serta kalender dan pengelolaan koneksi.

· Integrated, merupakan perangkat lunak yang merupakan gabungan dari beberapa aplikasi kantor dan perusahaan dalam satu paket.  Aplikasi ini biasanya mencakup pengolah kata, manajemen basis data, dan kemampuan spreadsheet.  Paket ini juga menyediakan common interface sebagai jembatan antar aplikasi tersebut.  Yang termasuk katagori ini misalnya Microsoft Works dan Claris Works.

· Personal Finance, adalah perangkat lunak yang membantu perseorangan untuk mengatur aset dan keuangan pribadinya.  Perangkat lunak ini dapat mencakup tambahan keunikan lain seperti membantu si pengguna untuk mencocokkan buku ceknya dan mengatur pengeluaran harian, mempersiapkan besar pajak pribadi yang harus dibayarkan, menelusuri investasi, mempersiapkan untuk dana pensiun, dan mengatur tabungan untuk kebutuhan pendidikan anak nantinya.  Beberapa bagian dari paket ini dapat diintegrasikan secara online dengan pelayanan yang disediakan oleh bank yang memperbolehkan si pengguna untuk membayar tagihan dari rumah, memindahkan uang antar rekening, dan beberapa transaksi perbankan lainnya.  Yang termasuk dalam katagori ini seperti Intuit’s Quicken, Computer Associates’ Kiplinger’s Simply Money, Microsoft Money, dan MECA Software’s Managing Your Money.

· Office Suite, adalah kumpulan dari perangkat lunak yang menggabungkan aplikasi-aplikasi perkantoran/daya produksi manajemen perusahaan yang secara umum juga dapat dijual sebagai aplikasi yang terpisah.  Aplikasi-aplikasi daya produksi perkantoran ini termasuh didalamnya pengolah kata, spreadsheet, dan grafik/presentasi, dan juga termasuk basis data, dan aplikasi manajemen informasi.  Yang termasuk dalam katagori ini adalah Microsoft’s Office dan Office Professional, Lotus’s SmartSuite, dan Novell’s Perfect Office Standard dan Perfect Office Professional.  Paket ini berbeda dengan paket Integrated, dimana satu aplikasi dengan banyak fungsi perkantoran dan manajemen perusahaan.  Secara umum, paket Integrated adalah versi yang lebih rendah dari paket Office Suite.

· Project Management, adalah perangkat lunak yang mendukung penempatan dari aktivitas-aktivitas yang dilakukan dalam satu kurun waktu.  Aplikasi ini membantu dalam hal perencanaan dan pengerjaan dari suatu proyek dengan menyediakan alat bantu untuk menentukan kebutuhan dan biaya proyek, serta diagram dan analisa tambahan lainnya.  Contohnya seperti Microsoft Project.

· Spreadsheet, adalah perangkat lunak yang menyediakan fungsi-fungsi dasar dalam pengaturan data menjadi bentuk kolom dan baris yang memperbolehkan si pengguna untuk melakukan analisa secara numerik.  Yang termasuk dalam katagori ini seperti Lotus 1-2-3 dan Microsoft Excel.

· Utilities, adalah perangkat lunak yang terpisah dari sistem operasi yang digunakan untuk meningkatkan kinerja dari sistem atau aplikasi perangkat lunak.  Dalam katagori ini dapat mencakup banyak segmen seperti  sebagai alat bantu aplikasi yang lengkap (contohnya Symantec’s Norton Utilities), memory managers, screen savers, antivirus dan security software, dan disk compression dan backup software.

· Word Processor, adalah katagori perangkat lunak yang mencakup fungsi lengkap dari suatu perangkat lunak pengolah kata dengan fungsi dasar yang memperbolehkan si pengguna untuk membuat dokumentasi berupa teks.  Yang termasuk dalam katagori ini seperti Novell’s WordPerfect for Windows dan Microsoft’s Word for Windows.
· Games/Entertainment, adalah katagori perangkat lunak yang fungsi utamanya untuk menghibur dan mengisi waktu luang.  Yang termasuk dalam katagori ini bisa berupa berbentuk arcade (ketangkasan), adventure (petualangan), ataupun education (pendidikan).  Misalnya: Minesweeper, Microsoft Golf, Solitaire, dan lain sebagainya.
Workgroup Computing, adalah perangkat lunak yang memiliki fungsi workgroup (kolaborasi) dalam suatu lingkungan kerja.  Dataquest menelusuri dan melaporkan tujuh kategori utama didalam perangkat lunak komputasi workgroup.  Berikut adalah diskripsi dari kategori-kategori tersebut:

· Messaging system: Kategori ini memberikan sebuah platform perangkat lunak client/server untuk pengembangan dan penerapan aplikasi-aplikasi groupware (workgroup) seperti surat elektronik dan messaging, konferensi, kalendar terkelompok, penjadwalan, alur kerja, aplikasi-aplikasi groupware yang lain, dan aplikasi produktivitas bisnis. Termasuk didalam kategori ini adalah Lotus Notes, Microsoft Exchange dan Groupwise XTD dari Novell.

· Workgroup conferencing: Perangkat lunak ini mempunyai fungis utama memfasilitasi diskusi elektronik yang dipakai secara bersama-sama, khususnya yang bersifat threading dan mendukung topik-topik angka. Contohnya adalah Team Software.

· Workgroup e-forms: Perangkat lunak ini memungkinkan pembuatan sekaligus melakukan routing fromulir elektronik melalui suatu workgroup. Contohnya adalah Jetform’s Jetform, Symantec/Delrina’s FromFlow, Microsoft E-Forms, dan Novell InFroms.

· Workgroup email: Perangkat lunak ini memiliki fungsi utama yaitu mengirim, menerima dan membaca pesan surat elektronik. Kategori ini termasuk paket-paket seperti Lotus cc:Mail, Microsoft Mail, dan Novell GroupWise (kecuali GroupWise XTD yang diklasifikasikan sebagai Messaging system).

· Workgroup scheduling: Kategori ini terdiri dari paket-paket perangkat perangkat lunak yang memungkinkan penjadwalan pada pertemuan-pertemuan kelompok. Kategori ini termasuk Microsoft Schedule+, Lotus Organizer for Workgroup. CE Software Network Scheduler, dan Campbell System OnTime.

· Workgroup workflow: Perangkat ini memiliki fungsi utama untuk mengotomatisasi dan mengelola aliran informasi didalam suatu organisasi. Kategori ini termasuk paket-paket seperti Keyfile Workflow dan Reach WorkMan.

· Workgroup yang lain: Kategori ini terdiri dari perangkat lunak yang tidak bisa masuk dalam kategori-kategori workgroup tertentu diatas akan tetapi memungkinkan orang untuk bekerja terkolaborasi atau saling berkomunikasi dengan yang lain.

Enterprise Applications, adalah serangkaian aplikasi yang didesain untuk membantu pengguna dalam hal pengelolaan data dan mendukung fungsi-fungsi bisnis dari suatu organisasi. Aplikasi-aplikasi berskala enterprise menggunakan kombinasi dari transaksi dan sistem pengelolaan database. Saat ini terdapat paket-paket aplikasi enterprise yang berbasis pada client/server dari berbagai vendor perangkat lunak, diantaranya seperti SAP, Oracle, Peoplesoft dan Dun & Bradstreet.  Secara umum aplikasi yang ditawarkan oleh vendor-vendor tersebut dapat dibedakan atas dua kategori, yaitu:

· Horizontal Application, aplikasi-aplikasi yang digunakan dalam cross-industry, seperti:

· Finance and Accounting, yang termasuk didalamnya seperti: General Ledger, Budgeting, Accounts Payable, Accounts Receiveable, Payroll, Invoicing/Billing, Order Entry, Purchasing, Asset Management, dan Project Cost Account.

· Human Resource, yang termasuk didalamnya seperti: Human Resource Management, Benefits Administration, Time and Labor, Pension Administration, Recruiting, Health and Safety, dan Salary Administration.

· Vertical Application,aplikasi-aplikasi yang digunakan secara unik untuk industri tertentu, seperti:

· Manufacturing, yang termasuk didalamnya seperti: Bill of Materials, Cost Accounting, Data Collection, Capacity Planning, Inventory Control, Process Management, Production Analysis, dan Flow Management.

· Distribution, yang termasuk didalamnya seperti: Customer Service, Demand Planning, Forecasting, Logistics, Order Management, Purchasing, Sales Analysis, Sales Quotations, Transportation Management, Vendor Scheduling, dan Warehouse Management.

Jika digambarkan secara menyeluruh hubungan antara Personal Packaged Software, Workgroup Computing, dan Enterprise Application, maka dapat dilihat pada diagram dibawah ini:
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Integration and Software Development, adalah serangkaian dari perangkat lunak yang digunakan untuk pengintegrasi dan pengembangan.  Yang termasuk didalamnya seperti:

· Project management: Suatu koordinasi dari semua aktivitas dan vendor-vendor yang berasosiasi dengan transisi ke atau pengembangan dari teknologi yang ada. Manager proyek adalah kontraktor utama yang bertanggung jawab untuk memastikan tercapainya hasil yang telah dispesifikasi didalam kurun waktu dan budget yang telah ditetapkan.
· Pengembangan aplikasi: Pelayanan-pelayanan yang disediakan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi perangkat lunak baru yang dapat di “customized” atau untuk menambahkan fungsi-fungsi kedalam aplikasi yang sidah ada melalui pengembangan ataupun “customization”.

· Integrasi perangkan lunak: Aktivitas yang membantu pelanggan dalam menggunakan dan mengimplementasikan aplikasi-aplikasi paket dan/atau perangkat lunak yang sudah ada, sistim operasi, dan perangkat lainnya (tools). Hal khusus yang tidak termasuk adalah pelayanan tradisional seperti dukungan perangkan lunak yang berhubungan untuk perbaikan. Dukungan perangkat lunak untuk pelayanan profesional termasuk pelayanan migrasi, implementasi dan integrasi. Keuntungan yang paling tampak dari dukungan perangkat lunak dan pelayanan integrasi adalah reduksi dari waktu yang diperlukan untuk mengimplementasikan dan memperbaharui perangkat lunak.
· Integrasi sistem-sistem: Secara utama, hal ini mengacu pada pelayanan-pelayanan seperti melakukan konfigurasi / rekonfigurasi, staging/setup, dan burn-in.
· Pengembangan teknologi. Yaitu pelayanan-pelayanan yang berhubungan dengan instalasi dan implementasi dari aset perangkat keras, termasuk perencanaan site, evaluasi dan perolehan produk, staging, konfigurasi, pengkabelan, sertivikasi, relokasi, perancangan pusat data dan pembangunannya, dan pemindahan/penambahan/perubahan jaringan

2.3
Pangsa Pasar Perangkat Lunak di Indonesia

Secara umum, perkembangan dari perangkat lunak diimbangi dengan lajunya permintaan komputer yang terus meningkat dari tahun ke tahun. 
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Berikut ini adalah pangsa pasar yang berhasil dikutip dari Dataquest untuk pasar Indonesia.
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Fungsi dan keistimewaan dari  suatu sistim operasi  didorong dengan kebutuhan bisnis pada saat ini dan visi dari pengembangan teknologi. Sistim operasi yang akan mendominasi pada perawalan abad yang akan datang  akan menjadi salah satu sistim operasi yang memiliki dukungan yang terbaik di dalam perubahan teknologi trend dan tuntutan bisnis yang baru. Table 1 menceritakan berbagai karakteristik dari setiap produk desktop operating system.

Kebutuhan bisnis akan sistem 32-bit muncul secara terus-menerus. Windows 95 dan Windows 9x merupakan sistim operasi yang paling banyak dipilih untuk corporate desktop. Unix akan berkurang di dalam aplikasi-aplikasi pendukungnya, penggunaan OS/2 akan menurun dan Windows NT baru saja muncul di permukaan bumi. Sedangkan 95/9x menawarkan suatu transasi yang lancar dari sistem 16-bit ke sistim 32-bit. Windows 95/9x akan menberikan suatu kecocokan dari sistim 16-bit yang ada pada saat ini dan juga mulai memberikan dukungan untuk sistim 32-bit yang baru muncul. Sementara itu Windows NT mulai menawarkan dukungannya untuk sistim 32-bit tetapi support  yang diberikan untuk sistim 16-bit sendiri sangatlah  terbatas. Pemakai yang pindah ke Windows NT akan meninggalkan penggunaan sistim 16-bit nya, dan mereka akan menggunakan perangkat keras yang dapat men-support windows NT. Microsoft dan para pendukungnya telah mengembar-gemborkan bahwa Windows NT merupakan sistim operasi yang standar untuk di masa mendatang. Pada saat ini hampir seluruh pembuat perangkat keras dan perangkat lunak terkemuka memiliki tim penjual yang dikhususkan kepada Windows NT. Keadaan inilah yang akan membuat Windows NT cepat atau lambat akan  tumbuh dimana-mana.   Windows NT akan merupakan bagian terpenting dari suatu jaringan, dan juga di sistem database untuk di kemudian hari. Walaupun demikian, Windows NT bukanlah pendorong yang paling dominan untuk pasar database karena perpindahan dari suatu installed base memerlukan waktu yang lama. 

Peranan dari model-model Network Computing, seperti Citrix WinFrame, akan terus meningkat terutama di perusahaan-perusahaan besar. Para pemakai di perusahaan-perusahaan besar diharapkan untuk mempertimbangkan peran serta dari network computing di dalam portfolio teknologi secara keseluruhan. Prospek dari Network Computing inilah tidak membenarkan adanya penundaan dari migrasi desktop operating system.  Pada saat potensi dari network computing terbentuk, sistim terdahulu akan berintegrasi dengan sendirinya. Namun, setelah peranan dari Network computing benar-benar terbentuk, para pemakai akan merasakan bahwa mereka menjalankan pekerjaan-pekerjaan mereka seperti biasanya di dalam sistim operasi yang berintegrasi.

Jika kita berbicara mengenai Database, kita langsung berpikir kepada “Oracle/Sysbase/SQL” produk-produk RDBMS. Segmen yang paling sering dibicarakan dari pasar database akhir-akhir ini adalah operational database (RDBMS) dan data warehouse. Operational database lebih banyak digunakan untuk data entry-type application sedangkan data warehouse lebih digunakan untuk analisa data dan retrieval. Pertumbuhan pasar database yang sangat cepat didorong oleh adanya aplikasi database dan perubahan di dalam arsitektur sistim jaringan. Sebagaimana diketahui bahwa database application merupakan “mission critical”. Pada tahun 1996, pasar database di Indonesia telah mencapai 11.3 juta dollar dengan di-dominasi oleh Oracle yang diikuti oleh Sybase, Infomix, dan Microsoft SQL. Dan untuk tahun 1997 ini, diperkirakan pasar database di Indonesia akan berkembang mencapai 16.5 juta dollar.   

Office suite merupakan jenis perangkat lunak yang paling populer terutama di sektor korporat yang juga merupakan segment pasar yang paling penting. Suites mewakili kurang lebih hampir 50% untuk perangkat lunak komputer pribadi di tahun 1995. Harga yang kompetitif, dibandingkan dengan individual packages, telah meningkatkan kepopulerannya. Di tahun 1995, Microsoft Office Professional  merupakan perangkat lunak yang paling  laris; walaupun harganya lebih mahal dibandingkan dengan MS Office standard. Perusahaan-perusahaan yang mampu membeli jenis perangkat lunak yang legal akan lebih menyukai versi Peofessional.  Permintaan akan perangkat lunak individual seperti Microsoft Excel, Word, dan Powerpoint akan menurun sebagai akibat adanya persaingan harga untuk suite packages.

Menurut Advanced Manufacturing Research (AMR) tetanggal 5 Agustus 1997, Asia/Pacific dan Latin America  merupakan wilayah yang mampunyai laju pertumbuhan tercepat untuk pasar perangkat lunak Enterprise Resource Planning (ERP); diperkirakan di Asia/Pacific akan mencapai 68 persen sedangkan Amerika Latin akan mencapai 63 percent di tahun 1997 ini. AMR menghubungkan pertumbuhan ERP ini dengan cepatnya negara-negara tersebut berekspansi dan juga merupakan untuk mempertajam tekanan untuk bersaing dengan negara-negara di kawasan Amerika Utara dan Eropa. Dengan adanya perpindahan dari custom software ke packaged software di Jepang, menyebabkan negara tersebut menjadi pasar ERP yang utama yang kemudian diikuti oleh China dan India. Di China dan India peranan akan teknologi informasi sangat penting dimana kebanyakan dari bisnis di negara tersebut tidak akan lepas dari peran serta teknologi informasi. Di negara Asia lainnya, perkembangan perekonomian yangpesat telah mendorong permintaan untuk sistim ERP yang moderen. Pada  lima tahun yang lalu, ERP vendor yang berbasis di Amerika serikat yang mendominasi pasar ERP di dunia, tetapi untuk saat ini 4 dari 10 ERP vendor berbasis di Eropa yang mewakili 45% dari pasar secara keseluruhan.  Pemimpin pasar terpenting adalah vendor yang berbasis di German - - SAP AG, yang telah merebut “kue” sebesar 33% , yang kemudian diikuti oleh Baan  dari Netherlands, JBA International dari United Kingdom, dan Intentia dari Sweden.   Seperti yang dikemukakan oleh President AMR, Tony Friscia bahwa pertumbuhan dari pasar ERP dari segi pendapatan dan ekspansi secara global, mencerminkan adanya suatu tren yang baru diantara teknologi high-tech.  Dengan adanya perubahan teknologi yang secara terus-menerus dan perubahan yang konstan di dalam fokus pasar, menyebabkan ERP vendor mempunyai peluang yang besar untuk dapat berkembang dan tidak lupa persaingan akan tetap bertambah pula.  

3 Kondisi Industri Perangkat Lunak Dunia dan Indonesia Pada Saat Ini dan Tren Perkembangannya Hingga Tahun 2003

3.1 Kondisi Industri Perangkat Lunak Di Masa Kini

Di Amerika Serikat, perangkat lunak merupakan sektor industri yang perkembangannya sangat cepat, bahkan merupakan salah satu barang komoditi utama yang menguasai pasar dunia dimana sekitar 75% berasal dari paket penjualan perangkat lunak. Pertumbuhan yang sangat luar biasa ini diperkirakan akan terus berlanjut sampai beberapa tahun mendatang dengan pertumbuhan setiap tahunnya sebesar 13%, dengan nilai penjualan mencapai hampir $115 milyar pada tahun 1997.  

Seperti yang pernah dikemukakan oleh salah seorang manager dari Jet Propulsion Laboratories bahwa biaya pembelian perangkat lunak hanya berkisar antara 10 hingga 15% dari keseluruhan biaya yang mereka belanjakan untuk teknologi informasi, tetapi peranan yang dimilikinya mencakup 90% dari teknologi yang mereka gunakan.  Peranan perangkat lunak sangatlah penting, karena jika perangkat tersebut gagal beroperasi, maka gagal pula-lah seluruh misinya.

Berdasarkan data dari Software Publishers Association (SPA), pada tahun 1995 penjualan perangkat lunak untuk komputer pribadi di Asia mencapai $1.14 milyar, dengan angka pertumbuhan yang melonjak sangat tinggi – naik 57% dari tahun 1994.  Pertumbuhan yang paling menonjol terlihat di Jepang dan Korea.  Potensi pasar yang dimiliki kedua negara ini maupun yang dimiliki oleh negara Asia lain seperti Cina, yang diperkirakan akan masih mampu menyerap penggunaan perangkat lunak dalam jumlah besar, tidak diragukan lagi industri perangkat lunak akan terus bertumbuh di Asia.  Salah satu faktor pendorong pertumbuhan ini adalah dengan adanya berbagai deregulasi di sektor telekomunikasi maupun sektor-sektor lain yang saling berhubungan di beberapa negara di kawasan Asia.  Untuk lebih memberikan gambaran mengenai perkembangan industri perangkat lunak di Asia, berikut ini beberapa studi kasus di beberapa negara Asia yang paling signifikan pertumbuhannya.

Kurang lebih lima tahun yang lalu, pemerintah India memberikan kelonggaran bagi perusahaan-perusahaan multi nasional untuk mendirikan fasilitas untuk pengembangan perangkat lunak, yang nantinya akan menjadi salah satu produk yang dapat di ekspor oleh India. Rendahnya tingkat gaji buruh,  tersedianya lahan untuk pendirian pabrik, dan fasilitas-fasilitas lainnya merupakan faktor-faktor yang membuat beberapa perusahaan multi nasional tertarik untuk berinvestasi di India.  Hal ini diharapkan akan membangkitkan gairah industri perangkat lunak di negara ini yang sebelumnya dirasa sangat lesu.  

Akibat dari adanya deregulasi ini banyak perusahaan-perusahaan teknologi informasi yang kemudian mendirikan pabriknya di India dan lebih dari 90% dari perusahaan tersebut mengekspor produk dan jasa mereka.  Diperkirakan pada saat ini volume perangkat lunak yang diekspor oleh negara ini dalam satu tahun telah mencapai $20 milyar dan angka ini diperkirakan akan terus berkembang.  Berdasarkan laporan Dataquest, sebuah lembaga riset independen dari Amerika Serikat, tertanggal 11 November 1996, penjualan perangkat lunak untuk komputer pribadi memberikan kontribusi pendapatan sebesar $23 juta pada tahun 1995 dengan Microsoft sebagai pengkontribusi terbesar, diikuti oleh Lotus dan Borland.  Diperkirakan pasar perangkat lunak untuk komputer pribadi di negara ini akan terus tumbuh dengan laju yang sangat cepat, walaupun jika dibandingkan dengan negara lain seperti Korea Selatan sangatlah kecil.  Dataquest memperkirakan industri ini akan tumbuh sebesar 32% setiap tahunnya, dari tahun 1995 sampai dengan tahun 2000. Tidak ada angka pasti yang menyatakan berapa besar porsi perangkat lunak jenis aplikasi (software application) di negara tersebut, akan tetapi pasar jasa di negara tersebut telah meningkat drastis hingga mencapai angka $1.1 milyar yang berarti dengan nilai pertumbuhan sebesar 34% di tahun 1995.  Porsi dari professional services (layanan profesional) mencapai 90% dari keseluruhan pendapatan, menunjukkan bahwa negara ini memainkan peranan yang paling penting dalam perkembangan pasar teknologi informasi di kawasan regional.  Sampai saat ini, India dipandang sebagai negara pengekspor tenaga ahli di bidang teknologi informasi, terutama di sektor jasa termasuk perancangan dan pengembangan.

Pada saat ini, adanya pembatasan-pembatasan yang keras pada seluruh infrastruktur  merupakan kendala yang paling utama bagi pengembangan industri perangkat lunak di India.  Walaupun demikian, India tetap memiliki potensi untuk menjadi raksasa industri perangkat lunak dunia.  Hal ini tak lepas dari peranan pemerintah India yang selalu memberikan dorongan dan dukungan yang tepat bagi organisasi-organisasi pembuat perangkat lunak yang dianggap cakap dalam menciptakan dan mendukung suatu sistem yang sangat kompleks.  Kepedulian akan kualitas dan keinginan untuk membuat teknologi canggih sebagai andalan merupakan faktor lain yang mendukung negara tersebut menjadi sebuah negara “Super Software”.  

Contoh lainnya adalah Korea Selatan, yang merupakan salah satu negara dimana keberadaan sektor teknologi informasi sudah mencapai taraf “matang”.  Di tahun 1994, gross product dari teknologi informasi di Korea Selatan telah mencapai angka $33,905 juta.  Kontribusi perangkat lunak sebesar 2,180 juta dollar dan merupakan 6.4% dari Gross product.  Industri perangkat lunak berkembang sangat signifikan yaitu 26% setiap tahunnya sejak tahun 1991.  Komposisi volume perangkat lunak di negara tersebut adalah sebagai berikut, perangkat lunak impor mencapai $264 juta, sedangkan perangkat lunak ekspor $14.2 juta.

Sebagai latar belakang, di Korea Selatan sektor teknologi informasi dibagi menjadi 3 golongan yaitu: industri yang berhubungan dengan komputer (computer related industry); industri komunikasi informasi (information communication industry); dan industri jasa pemrosesan informasi (Information processing service industry).  Perangkat lunak sendiri termasuk di dalam katagori industri jasa pemrosesan informasi yang meliputi pengembangan perangkat lunak, jasa pemrosesan informasi dan jasa database.  Pengembangan perangkat lunak sangatlah tergantung kepada packaged software development (pengembangan perangkat lunak terpaket).  Pada tahun 1994, industri packaged software memberikan kontribusi sebesar $450 juta dan mencapai $600 juta pada tahun-tahun berikutnya.  Pasar PC packaged software (paket perangkat lunak untuk komputer pribadi) mencapai $85 juta di tahun 1994 dan $130 juta pada tahun 1995. Sedangkan perkembangan jasa pemrosesan informasi akan terus berkembang dengan laju pertumbuhan yang konstan, tentunya setelah penyelesaian masalah pembajakan perangkat lunak.  Saat ini segala usaha lebih dititik beratkan pada pembangunan teknologi dan penguasaan perangkat lunak.  Lain halnya dengan industri database yang dibandingkan dengan industri lainnya sangatlah belum matang.  Namun saat ini sektor industri tersebut akan segera terangkat dengan adanya proyek Information Superhighway (jalur informasi tanpa hambatan) yang diprakarsai oleh pemerintah.  Pemerintah Korea Selatan merencanakan untuk menanamkan modalnya sebesar $5,700 juta untuk membangun highway tersebut sampai tahun 2015. Dengan adanya proyek ini pula yang menyebabkan multimedia sebagai salah satu industri yang paling cepat laju pertumbuhannya di masa 5 sampai 10 tahun mendatang.

Secara keseluruhan, industri teknologi informasi di Korea Selatan berkembang sangat pesat di belakangan tahun ini dan diperkirakan akan terus berkembang dengan sangat cepatnya di abad mendatang.  Industri perangkat lunak di Korea Selatan adalah bagian dari teknologi informasi yang mengalami banyak perbaikan dan sangat memerlukan upaya riset dan pengembangan secara aktif dan bersama-sama para ahli dan pembuat perangkat lunak dari luar negeri. 

Dari kawasan Asia Tenggara, Malaysia merupakan salah satu negara di Asia yang memiliki laju pertumbuhan teknologi informasi tertinggi. Negara tersebut memiliki pondasi yang kuat dalam hal dukungan pemerintahannya, stabilitas, dan pelaksana yang terlatih baik.  Kepemimpinan Malaysia di industri ini mendorong adanya suatu komitmen di dalam pembangunan teknologi informasi nasional seperti Multimedia Super Corridor (MSC).  Peranan pemerintah di dalam pengembangan teknologi informasi sangatlah penting dan terus mendorong perusahaan-perusahaan skala kecil dan sedang untuk mulai menggunakan teknologi informasi.  Banyaknya proyek-proyek infrastruktur dan pembangunan yang pesat di bidang perdagangan, perumahan, dan sektor-sektor umum lainnya turut menyebabkan peningkatan dalam penggunaan teknologi informasi, selain didorong oleh permintaan yang tinggi untuk semua segmen mulai dari sistem komputer sampai ke printer, perangkat lunak dan jasa.  Pasar perangkat lunak untuk komputer pribadi mencapai pendapatan sebesar $20 juta di tahun 1995 dengan Microsoft sebagai kontributor terbesar dengan merebut ‘kue’ di pasaran sebesar 55%, diikuti oleh Lotus yang mencapai market share sebesar 19%.  Dataquest memperkirakan bahwa pertumbuhan perangkat lunak akan mencapai 40 persen setiap tahunnya mulai dari tahun 1995 sampai dengan tahun 2000.  Tidak diragukan lagi bahwa pasar perangkat lunak Malaysia di masa mendatang akan didominasi oleh office suites (aplikasi-aplikasi perkantoran).  Pertumbuhan yang cepat pada Suites telah mendorong perkembangan sarana-sarana penunjang produktifitas dan jenis perangkat lunak lainnya seperti manajemen proyek. Penjualan standalone software (perangkat lunak independen) di setiap negara antara lain ditunjang oleh tingginya kesadaran dari segi harga, oleh sebab itulah kebanyakan pengguna dari perangkat lunak jenis ini adalah perusahaan-perusahaan skala kecil dan menengah yang ingin meningkatkan aplikasi DOS-nya menjadi Window, dan juga untuk meningkatkan aplikasi tertentu yang ‘berjalan’ di aplikasi Window.  Pada tahun 1995, pasar untuk jasa mencapai $261 juta dengan laju pertumbuhan sebesar 39%.  Layanan profesional memberikan kontribusi sebesar 64% dari total pasar jasa.  Layanan sistem integrasi dan konsultasi adalah bagian dari layanan profesional yang paling utama di negara ini. 

Di Indonesia sendiri perangkat lunak merupakan industri yang masih relatif muda keberadaannya (kurang lebih 12 tahun), namun demikian banyak harapan optimis yang ditimpakan kepada industri perangkat lunak  sebagai salah satu yang terus berkembang pesat dan dapat menjadi salah satu komoditi ekspor andalan untuk penghasilan devisa negara, serta meningkatkan prospek ketenagakerjaan di dalam negeri dan secara umum menggairahkan pertumbuhan ekonomi di masa mendatang.

Mengutip apa yang dikatakan oleh Joseph F.P. Lukuhay, Direktur Eksekutif Capital Market Society of Indonesia, bahwa pada saat ini pengembangan industri teknologi informasi di Indonesia akan lebih diarahkan kepada bidang teknologi yang perputaran produknya relatif lambat, dan yang termasuk ke dalam kategori tersebut antara lain adalah perangkat lunak, media penyimpanan data, teknologi data, komunikasi data, dan penyajian informasi. Perangkat keras tidak disarankan untuk dimasukkan ke dalam prioritas pengembangan industri teknologi informasi karena perputaran teknologinya sangat cepat, dimana setiap tiga bulan sekali selalu muncul produk perangkat keras yang baru. 

Apabila berbicara tentang pasar lokal, industri perangkat lunak Indonesia masih didominasi oleh office suite, terutama yang berasal dari sektor korporat sebagai sasaran pasar yang terpenting. Dari jenis perangkat lunak untuk komputer pribadi, office suite memberikan kontribusi sebesar 50%; hal ini disebabkan oleh adanya persaingan harga yang lebih kompetitif bila dibandingkan dengan paket individual (individual packaged).  Diantara semua jenis perangkat lunak yang ada, perangkat lunak untuk komunikasi (communication software) tidak kalah populer di Indonesia.  Hal ini disebabkan oleh bertambahnya hubungan antara satu komputer pribadi dengan komputer pribadi lainnya di perusahaan-perusahaan skala menengah dan besar. 

3.2 Trend Perkembangan Industri Perangkat Lunak

Mengamati perkembangan gaya komputasi (computing styles) yang telah disinggung pada bab sebelumnya, maka gaya komputasi di masa mendatang akan semakin mengarah ke komputasi internet/network. Perkembangan industri perangkat lunak tentunya juga dipengaruhi oleh kecenderungan/arah perkembangan komponen-komponen pembangun sistem informasi lainnya, yaitu:

1.
Piranti keras (hardware)
Pengembangan piranti keras seperti prosesor berkecepatan tinggi dan Network Computer mengarah ke komputasi terdistribusi (distributed computing)
2.
Sistem operasi

Sejalan dengan perkembangan kemampuan prosesor maka sistem operasi berskala 32 bit dan 64 bit akan semakin mendominasi pasar terutama yang mendukung teknologi open systems.

3.
Pengembangan aplikasi

Pengembangan aplikasi akan semakin mengarah pada pengembangan aplikasi berbasis web (web-based application) di mana aplikasi-aplikasi tersebut dapat bersifat platform independent atau dapat dijalankan melalui web browser di mana saja serta memudahkan manajemennya.

4.
Basis Data

Basis data yang berorientasi objek menjadikannya semakin bersifat moduler.

Selain komponen-komponen di atas, ada beberapa hal lain yang berperanan besar dalam perkembangan industri perangkat lunak di masa mendatang. Di antaranya adalah cakupan pengguna yang semakin meluas serta fungsi perangkat lunak yang berkembang dari otomatisasi (automation) menjadi enabler.

Faktor lainnya yaitu masalah lisensi dan distribusi perangkat lunak.  Terobosan konsep lisensi perangkat lunak berdasarkan pemakaian beserta kemudahan-kemudahan dalam metode pembelian lisensi dan pembayarannya akan semakin memacu konsumen untuk memperbarui perangkat lunaknya mengikuti perkembangan teknologi. Kemudahan serupa juga dialami dalam distribusi perangkat lunak yang dapat dilakukan secara online.

3.3 Faktor Penunjang Kesuksesan Pengembangan Industri Perangkat Lunak

Demi menunjang pengembangan industri perangkat lunak, banyak faktor-faktor yang menjadi penentu kesuksesan dan harus diantisipasi keberadaan dan penanganannya.  Faktor penunjang yang paling penting ialah adanya visi yang jelas dari industri itu. Penulisan buku ini merupakan salah satu sarana untuk menyamakan visi di antara pemerintah dan pelaku bisnis. Dalam penentuan visi hendaknya ditentukan apa yang hendak dicapai dan dalam tenggang waktu tertentu. Kemudian harus ditentukan bagaimana caranya menilai apakah suatu visi sudah tercapai, sesuatu yang terukur secara kuantitatif. Dengan adanya visi ini maka dengan sendirinya kita dapat membandingkan perkembangan industri kita dengan negara lain dalam ukuran yang sama. Setelah visi ditentukan, langkah berikutnya adalah menentukan strategi untuk mencapai visi tersebut. Lalu faktor penunjang berikutnya adalah komitmen dari pemerintah dan pelaku bisnis untuk mendukung strategi pencapaian visi ini. Pengembangan sumber daya manusia dan pengembangan pasar adalah juga merupakan fator-faktor penunjang keberhasilan pengembangan industri ini.

Kemudian salah satu kendala utama yang harus dihadapi, bukan saja oleh Indonesia namun juga oleh sebagian besar negara-negara di Asia adalah masalah pembajakan perangkat lunak.  Negara-negara yang industri perangkat lunaknya sudah sedemikian maju pun tidak luput dari masalah-masalah seperti tingginya angka perangkat lunak bajakan, dan adanya pandangan bahwa pembajakan hak atas kekayaan intelektual itu tidak sepenuhnya salah.  Di Cina diperkirakan pembajakan perangkat lunak dapat mencapai angka 1 sampai 2 milliar dollar.

Pembajakan perangkat lunak tidak berhenti begitu saja seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin canggih dan maju, karena teknologi yang dipakai pembajak akan semakin canggih dan maju pula.  Terlebih dengan adanya komunikasi secara global melalui internet, dapat berakibat pada membesarnya kemungkinan untuk melakukan pembajakan perangkat lunak melalui internet. Praktek ini dapat dilakukan dengan sangat mudah, cukup dengan meletakkan duplikasi dari perangkat lunak-perangkat lunak tersebut di buletin board, dimana setiap orang dapat dengan mudah men-download (mengambilnya) perangkat lunak tersebut secara gratis.   Atau dapat pula merupakan situs yang terorganisasi dimana pada situs tersebut tersedia beraneka ragam perangkat lunak yang dapat dibeli.  Pembajakan perangkat lunak inilah yang merupakan ancaman utama bagi pertumbuhan perangkat lunak di baik di Indonesia maupun di negara dimana perangkat lunak itu dibuat. Perusahaan perangkat lunak Amerika Serikat mengklaim jumlah kerugian mereka akibat pembajakan perangkat lunak di Indonesia pada tahun lalu mencapai $197 juta atau meningkat 31% dibandingkan tahun 1995.  Tingkat pembajakan perangkat lunak di Indonesia pun tergolong tertinggi di dunia.  Dari hasil studi independen yang dilakukan dua asosiasi industri perangkat lunak dunia, Business Software Alliance (BSA) dan Software Publishers Association (SPA), menunjukkan bahwa hampir 50% perangkat lunak baru yang beredar di seluruh dunia pada tahun 1996 adalah hasil bajakan.  Menurut mereka, di  kawasan Asia Pasifik, Indonesia menduduki peringkat kedua dengan presentase perangkat lunak bajakan mencapai 97%, setelah Vietnam dengan presentase perangkat lunak bajakan sebesar 99%.  Dibawah Indonesia adalah Cina dengan persentase perangkat lunak bajakan sebesar 96%.  Sementara itu Singapura, termasuk negara di kawasan ASEAN yang tingkat pembajakannya rendah, yakni sebesar 59%. 

Menekan sekecil mungkin terjadinya pembajakan haruslah dilakukan secara serius, karena jika hal ini tidak segera diantisipasi dampaknya akan buruk terhadap perekonomian dan bisnis.  Salah satu pengaruh terhadap perekonomian adalah dengan tidak berkembangnya industri lokal, serta hilangnya pajak yang semestinya dikenakan ataupun tersendatnya investasi asing di Indonesia.  Sedangkan dari sisi bisnisnya, akan menyebabkan potensi bisnis yang ilegal terus bertumbuh, sementara yang legal terhenti.  Oleh sebab itu, langkah-langkah guna menyadarkan masyarakat akan pentingnya menggunakan perangkat lunak yang asli sangatlah penting dan perlu lebih digalakkan lagi. 
Disamping masalah pembajakan, pemerintah masih harus menghadapi kenyataan bahwa pemakaian perangkat lunak yang ada di Indonesia sampai saat ini masih didominasi oleh produk buatan luar negeri.  Meskipun harganya terkadang jauh lebih mahal dari produk dalam negeri, namun tetap mereka lebih suka memakai produk perangkat lunak dari luar negeri.  Banyaknya pengguna yang hanya percaya pada produk luar negeri, bahkan para produsen luar negeri pun sudah mulai menurunkan harga sehingga hampir sama dengan produk dalam negeri, harus dipandang sebagai ancaman serius bagi perkembangan perangkat lunak di Indonesia. Untuk mengatasi masalah tersebut perlu dicanangkan program-program dan promosi yang terus menerus untuk mengubah persepsi masyarakat bahwa perangkat lunak Indonesia tidaklah kalah bila dibandingkan dengan produk luar negeri.  Pada saat yang bersamaan, dilakukan pula pengembangan sumber daya manusia yang berpotensi melalui kegiatan-kegiatan yang khusus disediakan bagi para pengembang perangkat lunak sebagai suatu arena untuk saling bertukar pikiran guna meningkatkan kesempurnaan produk mereka.  Di forum-forum semacam inilah semangat co-opetition perlu lebih digaungkan.
Adanya produk-produk pengganti seperti compact disc, VCD, dan Video on demand juga dapat membahayakan perkembangan industri perangkat lunak di negeri ini. Dulu permainan-permainan video masih menggunakan perangkat lunak, tetapi karena berkembangnya teknologi maka sekarang perangkat lunak sudah mulai ditinggalkan dan beralih menggunakan produk-produk pengganti seperti yang disebutkan di atas.  Selain itu, adanya produk-produk pengganti tersebut menyebabkan para pemakai semakin terpaku kepada produk-produk  luar, dan dapat berdampak pada terhambatnya pertumbuhan perangkat lunak dalam negeri.
Perlu pula diwaspadai ancaman terbesar yang datang dari adanya “Usage-based Software License” (Lisensi Perangkat Lunak Berdasarkan Pemakaian) dimana konsumen dapat langsung masuk ke dalam situs sang penyedia perangkat lunak tersebut, seperti misalnya Microsoft melalui jaringan internet dan situs yang dimilikinya.  Cukup dengan memasukkan nomer kartu kredit, konsumen sudah dapat langsung menggunakannya perangkat lunak yang diinginkan.  Pembayaran ini dapat berdasarkan jumlah pemakai, lamanya pemakaian, dan lain sebagainya.  Dengan adanya Usage Based Software License, perkembangan perangkat lunak dalam negeri akan kembali terhambat karena dengan berbagai kemudahan-kemudahan yang diberikan akan semakin memacu konsumen untuk menggunakan perangkat lunak luar.

Beberapa regulasi yang ada pada saat ini seperti ITA, AFTA, APEC dan sebagainya harus diantisipasi pula sebagai suatu ancaman karena dengan adanya regulasi tersebut, pemain-pemain dari negara lain akan mudah sekali masuk ke Indonesia. Sebaliknya, segi positifnya adalah dengan adanya regulasi-regulasi tersebut dapat pula membuka peluang bangsa Indonesia untuk berekspansi ke negara-negara tetangga.  Dengan demikian tujuan untuk menjadi sebagai negara penghasil dan penyedia produk perangkat lunak dan jasa-jasa terkait terbesar di ASEAN pada tahun 2005 akan semakin mudah dicapai.

Seperti telah disebutkan sebelumnya bahwa perkembangan perangkat lunak di Indonesia sangatlah pesat; menurut badan riset New Century Group, industri perangkat lunak akan tumbuh sebesar 21% setiap tahunnya (sebelum terjadinya krisis moneter).  Pesatnya perkembangan ini antara lain dikarenakan pada saat menuju era globalisasi, dimana persaingan antar perusahaan-perusahaan akan semakin ketat dan intens, kebutuhan akan teknologi informasi akanlah semakin meningkat pula.  Pada akhirnya hal ini akan mendorong timbulnya kebutuhan perusahaan untuk melakukan implementasi Enterprise Resources Planning (ERP). Di dalam proses pengimplementasian ERP, peranan System Integration and Software Development (Pengembangan Sistem Integrasi dan Perangkat Lunak) sangatlah penting demi memberikan sistemasi bisnis proses yang paling efektif bagi suatu perusahaan.  Oleh sebab itu, tidaklah diragukan lagi bahwa industri perangkat lunak di Indonesia akan terus bertumbuh karena permintaan dan kebutuhan akan teknologi informasi pun akan terus meningkat, terlebih di era globalisasi.
Potensi sumber daya manusia yang dimiliki oleh bangsa Indonesia juga merupakan salah satu kekuatan bangsa Indonesia dalam upaya perkembangan industri perangkat lunak di indonesia.  Akan tetapi karena kurangnya fasilitas pendidikan, dana untuk pengadaan fasilitas laboratorium komputer canggih seperti perangkat komputer, jaringan dan perangkat lunak, akses menuju informasi-informasi teknologi informasi terakhir, dan lain sebagainya, menimbulkan adanya kesenjangan yang sangat lebar antara pasokan dan permintaan dalam sumber daya manusia di bidang teknologi informasi.  Dengan kapasitas penerimaan mahasiswa informatika kurang dari 20.000 orang per tahun, bangsa kita akan selalu dihantui isu kekurangan SDM yang bermutu di bidang teknologi informasi.  Jumlah kekurangan ini dapat mencapai 12.000 orang per tahun.  Oleh sebab itu, walaupun dipercaya bahwa kita memiliki potensi SDM yang cukup banyak, tapi yang terpenting adalah jumlah SDM yang menguasai teknologi informasi dengan sangat baik. Tanpa memperbaiki kondisi yang kurang menunjang sekarang ini, akan mustahil bagi bangsa Indonesia untuk memajukan industri teknologi informasi yang merupakan sektor berprospektif untuk menggaet devisa.  

Dalam pengembangan pasar, kita tidak dapat menutup mata dari kenyataan bahwa di Indonesia saat ini masih banyak perusahaan-perusahaan yang menggunakan teknologi-teknologi yang telah jauh ketinggalan di dalam manufaktur dan ekspor.  Sampai saat ini, belum ada tekanan yang sangat signifikan dari luar untuk mengubah persepsi bangsa Indonesia akan kebutuhan terhadap teknologi informasi yang memadai dimana menurut sebagian orang masih merupakan sesuatu yang terlampau absurd, tidak benar-benar dianggap sebagai senjata andalan untuk mampu bersaing, dan yang paling sering menjadi alasan keberatan adalah biayanya yang cukup mahal.  Dari berbagai pengamatan terhadap keadaan tersebut dapat disimpulkan bahwa pasar teknologi informasi di Indonesia sendiri masih belum ‘matang’, dan kebanyakan organisasi-organisasi baik pemerintah maupun swasta masih terfokus pada perangkat keras. Lembaga riset Dataquest pada laporannya tanggal 1 September 1997 mengemukakan bahwa teknologi informasi hanya menunjukkan 0.54% dari total GDP.  Namun angka ini akan terus berkembang dengan adanya tekanan-tekanan yang bersifat kompetisi diantara perusahaan-perusahaan lokal pada saat menghadapi pasar yang terus berubah.  Hal ini pula yang akan mendorong mereka untuk mengunakan teknologi secara lebih ekstensif. 
Kebutuhan akan teknologi informasi yang meningkat pesat serta kecenderungan perusahaan-perusahaan untuk melakukan business prosess reengineering (BPR) dan rightsizing akhir-akhir ini, telah mengubah pandangan para praktisi manajemen terhadap teknologi informasi.  BPR yang bertujuan untuk memperbaiki kinerja perusahaan yang berfokus kepada kecepatan proses, efisiensi, efektivitas dan biaya, membutuhkan aplikasi teknologi informasi yang sesuai.  Oleh sebab itu dimasa mendatang perkembangan teknologi informasi tidaklah di fokuskan kepada perangkat keras, tetapi justru pasar jasalah yang akan terus berkembang terutama yang menyangkut System Integration and Software Development serta Outsourcing. Ini disebabkan karena yang dibutuhkan oleh perusahaan-perusahaan adalah solusi-solusi yang bersifat user friendly (mudah digunakan), mudah disesuaikan dengan perubahan aktivitas-aktivitas di perusahaan, yang kadang sangat sering dan cepat. Dan solusi ini tidak hanya sekedar berfungsi mengotomatisasikan kegiatan manual, tetapi lebih kepada suatu sistem yang dapat memadukan seluruh fungsi yang ada di perusahaan untuk beroperasi secara maksimal. 
Jika kita lihat secara evolusioner, pada awalnya aplikasi korporat hanya dipergunakan untuk keperluan otomatisasi atau hanya untuk mendukung aktivitas-aktivitas administratif.  Pada akhir 1980-an, kompetisi di dunia bisnis semakin keras sehingga kecepatan dalam menghasilkan produk atau jasa tertentu sebagai jawaban atas permintaan pelanggan atau pasar merupakan senjata utama dalam persaingan bisnis.  Perusahaan yang tidak dapat menghasilkan produk/jasa tertentu secara cepat, akan dengan mudah ditinggalkan pelangggan.  Atau, aktivitas yang digunakan oleh perusahaan seperti perencanaan dan permintaan produk/jasa hingga pendistribusian ke pelanggan harus dilakukan dalam waktu sesingkat mungkin. Melihat kecenderungan ini, tidak heran apabila kemudian bermunculan aplikasi-aplikasi korporat untuk bidang manufaktur seperti SAP.  Tidak membutuhkan waktu lama bagi aplikasi korporat untuk menjadi semakin besar dan lengkap, dan tidak hanya terbatas pada aplikasi untuk manufaktur.  Ciri utama organisasi modern adalah sifat-sifat dari fungsi organisasinya, yang saling tergantung satu sama yang lainnya.  Performa suatu organisasi ditentukan oleh performa masing-masing fungsi tersebut, dimana keterkaitan antarfungsi sangat tinggi.  Hal inilah yang menyebabkan semakin berkembangnya sistem aplikasi korporat dimana fungsi-fungsi pendukung di perusahaan seperti keuangan, sumber daya manusia, administrasi harus saling terintegrasi dengan fungsi-fungsi utama.  Keterpaduan ini mempunyai peranan yang sangat penting  bagi level manajemen senior dalam proses pengambilan keputusan-keputusan penting.
Ada beberapa vendor aplikasi yang menjadi pelopor dan kemudian menjadi favorit seperti aplikasi buatan perusahaan Jerman, SAP; atau Baan (Belanda); ataupun Peoplesoft dan Oracle dari Amerika Serikat.  Salah satu keunggulan yang dimiliki oleh perangkat lunak enterprise (Enterprise Software – ES) adalah kemampuannya dalam menampung sebanyak mungkin pengguna yang bisa menjalankan satu aplikasi secara bersamaan.  Sebab, semakin banyak karyawan perusahaan pengguna ES yang terlibat, akan semakin mulus proses bisnis perusahaan tersebut. Kebanyakan ES saat ini hanya mampu menampung 500 concurrent user (yang bisa login pada saat yang bersamaan dan menjalankan satu aplikasi).  Beberapa ES memang sudah mampu memperluas penggunaannya menjadi 5 ribu pengguna namun dimasa mendatang diharapkan mereka mampu meningkatkan diri menjadi 50 ribu pengguna.  Perkembangan internet sendiri akan membuka suatu lembaran baru. Dengan sentuhan teknologi, pengguna ES bisa diperluas, bukan hanya dalam bilangan puluhan ribu pengguna, tetapi jutaan.  Internet, meski bisa diakses tanpa batas, tetapi tak memiliki kecerdasan mengolah data.  Seorang tenaga penjual misalnya, bisa menerima order pembelian di internet.  Namun internet tak bisa memberi tahu tenaga penjual tersebut tentang status persediaan, dan berapa lama waktu yang dibutuhkan untuk memenuhi permintaan pembeli.  Pendek kata, pada saat ini peranan internet belum mampu menggantikan peranan piranti lunak aplikasi bisnis untuk mengelola perusahaan.  Namun para vendor ES melihat bahwa internet-lah cara yang paling singkat untuk menerobos keterbatasan koneksi ES.  Maka dari itu vendor ES berlomba-lomba beradaptasi dengan jaringan komputer global itu, agar tak tersingkir oleh pemain-pemain lainnya. Seperti yang dilakukan oleh Oracle misalnya, dengan membangun aplikasi yang ‘jalan’ di Web.   

Dari berbagai kasus yang terjadi dan telah dikemukakan dalam paragraf-paragraf diatas, terlihat jelas bahwa salah satu faktor penentu kesuksesan pertumbuhan industri perangkat lunak adalah adanya perubahan  teknologi yang terus-menerus; boleh dikatakan hal ini terjadi hampir setiap tiga bulan sekali.  Meningkatnya penggunaan komputer dan semakin canggihnya teknologi yang dimiliki oleh perangkat keras telah meningkatkan kebutuhan akan perangkat lunak yang lebih kompleks.  Adanya modifikasi bentuk-bentuk komputer standar turut menjadi faktor pendorong, dimana komputer bentuk standar tidak memerlukan berbagai macam aplikasi perangkat lunak.  Akan tetapi komputer-komputer jenis baru seperti komputer jinjing yang banyak bermunculan belakangan ini memerlukan aplikasi yang lebih dari sekedarnya.  Demikian pula proses dan metodologi pembuatan perangkat lunak yang dulunya dapat bekerja dengan baik, seringkali tidak dapat memberikan hasil yang maksimal apabila diterapkan kepada pembuatan perangkat lunak pada saat ini.  Ini merupakan kesempatan bisnis yang harus segera digarap guna mengembangkan industri perangkat lunak di Indonesia.
4 Strategi Pengembangan Industri Perangkat Lunak

Pada bab terdahulu telah dibahas tentang kondisi industri perangkat lunak di Indonesia pada saat ini dan tren perkembangannya yang dapat dipakai sebagai acuan untuk pengembangan teknologi informasi, khususnya pada sektor perangkat lunak ini. Lebih jauh, untuk dapat menciptakan industri perangkat lunak yang kompetitif, maka diperlukan suatu strategi yang matang sehingga pencapaian visi industri tersebut dapat berhasil dengan baik. Pada bab ini, akan dijabarkan strategi-strategi baik yang bersifat umum seperti faktor-faktor yang menyangkut pemerintah, pasar, dan sumber daya manusia, atau yang lebih spesifik yang mengarah kepada jenis-jenis perangkat lunak itu sendiri.

4.1 Strategi Umum Pengembangan Industri Perangkat Lunak

4.1.1 Peningkatan Sumber Daya Manusia

Peningkatan sumberdaya manusia seperti yang sudah disebutkan sebelumnya mencakup peningkatan sumber daya manusia secara formal maupun secara informal, baik dalam kuantitas maupun dalam kualitas. Dalam rangka meningkatkan kuantitas dapat dicapai melalui pendidikan formal di sekolah dan perguruan tinggi ataupun melalui pelatihan-pelatihan bagi karyawan pemerintah (pegawai negeri dan ABRI). Dari jalur pendidikan formal, dapat dilakukan secara bertahap, disesuaikan dengan kemampuan untuk menyediakan sarana pendukung, baik itu pendidik maupun sarana komputer. Dalam tahap pertama, pendidikan komputer di berlakukan secara umum di seluruh perguruan tinggi, kemudian secara bertahap dapat di implementasikan di tingkat SMU, SLTP, SD hingga TK. Sama halnya seperti program pendidikan bahasa Inggris yang sudah dilakukan saat ini di pendidikan formal. Sedangkan untuk pegawai negeri dan ABRI, hal ini juga dapat dilakukan secara bertahap sesuai dengan tersedianya biaya dan tingkat urgensinya terhadap pekerjaan. Dengan demikian diharapkan pada saatnya (mungkin tahun 2010), masyarakan Indonesia usia produktif akan ‘melek’ komputer. Memang disadari banyak kendala untuk mencapai ini, terutama pengadaan sarana dan prasarana. Untuk dunia swasta hal ini juga berlaku. Pada bagian terakhir dalam tulisan ini akan dijelaskan beberapa inisiatif yang bisa dilakukan untuk meningkatkan partisipasi masyarakat dalam mengembangkan tingkat IT literacy ini.

Pendekatan yang digunakan dalam menyusun strategi adalah dengan membagi berdasarkan jangka waktu, yaitu strategi jangka pendek dan strategi jangka panjang.

A.
Strategi Jangka Pendek:

· Pendidikan Informal

Pendidikan informal memegang peranan penting dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Terutama dengan keikutsertaan berbagai media untuk menyampaikan informasi tentang perkembangan teknologi informasi akan meningkatkan kesadaran masyarakat akan perlunya pengetahuan teknologi informasi. Selain itu, dengan adanya seminar ataupun kursus-kursus sistem komputer yang relatif singkat akan membantu mempercepat tersedianya tenaga-tenaga siap pakai. 

Perusahaan-perusahaan yang bergerak di industri TI, diharapkan akan menjadi  motor penggerak untuk pengembangan sumberdaya manusia yang berkualitas dunia. Untuk dapat bersaing di pasar global maka diharapkan perusahaan-perusahaan lokal bersedia mengalokasikan dana yang cukup besar dalam pengembangan kompetensi. Terutama dengan keadaan perekonomian Indonesia saat ini, dimana nilai Rupiah menjadi sangat rendah terhadap mata uang asing, itu berarti SDM Indonesia akan menjadi sangat kompetitif di pasar global, dengan catatan jika mempunyai kemampuan yang sama dengan SDM dari negara lain.  Sebaliknya, dari pihak pemerintah juga diharapkan memberi insentif kepada perusahaan yang sangat serius di dalam pengembangan kompetensi sumber daya manusia.

B.
Strategi Jangka Panjang:

· Pendidikan Formal

Untuk menciptakan sumber daya yang handal melalui sistem pendidikan formal memang harus melalui tahapan yang cukup panjang dan dengan melibatkan berbagai pihak terutama dari pemerintah. Di dalam pendidikan yang bersifat formal, pengetahuan komputer dapat dimulai dari hal-hal yang bersifat umum atau pengenalan hingga tingkat lanjut. 

Dari jalur pendidikan formal, dapat dilakukan secara bertahap, disesuaikan dengan kemampuan untuk menyediakan sarana pendukung, baik untuk tenaga pendidik maupun sarana komputer.  Dalam tahap pertama, pendidikan komputer diberlakukan secara umum di seluruh perguruan tinggi, kemudian secara bertahap dapat diimplementasikan di tingkat yang lebih rendah.  Sama halnya seperti pendidikan bahasa Inggris yang sudah diberlakukan saat ini di pendidikan formal.  

4.1.2 Adanya insentif dari pemerintah terhadap pengembangan industri perangkat lunak

Pengembangan dan rekayasa teknologi informasi memerlukan biaya yang tidak sedikit. Hal ini berlaku pula dalam pengembangan industri perangkat lunak. Oleh karena itu, adanya insentif dari pemerintah akan merangsang minat swasta untuk mengembangkan kompetensi di sektor industri ini.

Hal semacam ini juga dilakukan oleh-negara-negara lain yang sudah sangat maju industri teknologi informasinya. Seperti yang dilakukan oleh pemerintah India, dimana perusahaan-perusahaan India yang bergerak di bidang TI diberikan bantuan finansial pada saat pengembangan untuk jangka waktu tertentu, dan lewat dari waktu yang sudah ditentukan, perusahaan yang bersangkutan harus menghasilkan devisa dalam jumlah minimum yang sudah ditentukan.  Apabila hal ini tidak tercapai, maka perusahaan tersebut harus mengembalikan uang yang sudah diterima dari pemerintah. Contoh lainnya adalah Malaysia, dimana setiap perusahaan yang melakukan investasi di MSC akan memperoleh banyak kemudahan-kemudahan, antara lain kemudahan perizinan dan perpajakan. Untuk Indonesia, bentuknya bisa sama, atau bisa juga dalam bentuk lain.

4.1.3 Adanya penggalakan kesadaran terhadap hak cipta perangkat lunak.

Kesadaran tentang hak cipta mutlak diperlukan dalam menciptakan lingkungan industri yang sehat. Hal ini tentu saja harus dipelopori oleh pemerintah sehingga legalitas dan nilai hukum dari kesadaran tersebut dapat diterima oleh masyarat dengan mudah. Untuk itu pemerintah dapat melakukan kegiatan semacam seminar dan kampanye untuk melarang pembajakan perangkat lunak dan menghargai hasil karya seseorang. Karena industri perangkat lunak adalah industri yang unik dimana nilai dari perangkat lunak itu adalah di dalam usaha pembuatan dan pengembangannya yang lebih banyak mengandung hak atas kekayaan intelektual (intellectual property), dan sama sekali sangat kecil nilainya dalam bentuk fisik. Sehingga tanpa adanya jaminan atas hak cipta, akan sangat sulit menciptakan iklim yang kondusif bagi perkembangan industri perangkat lunak.

4.1.4 Memperbesar pasar yang ada

Untuk mencapai visi industri piranti lunak Indonesia menjadi nomor satu di ASEAN pada tahun 2010, tentunya ukuran yang dipergunakan adalah besar dari pasar teknologi informasi itu sendiri. Baik itu yang diserap oleh pasar lokal, maupun yang diekspor ke negara lain. Kalau dilihat dari perbandingan pasar TI dan GDP, maka Indonesia pada saat ini masih merupakan negara yang paling kecil pasarnya di kawasan ASEAN. Memang belum ada suatu penelitian yang menentukan rasio yang ideal untuk ini. Tapi yang dilihat adalah dengan memperbesar rasio ini maka pasar TI Indonesia akan bertambah besar. Kalau ini dapat dilakukan secara terus menerus, maka sejalan dengan pertumbuhan GDP Indonesia, pasar TI akan semakin besar.

Dari pemerintah diharapkan secara serius untuk menerapkan teknologi informasi dalam segala aspek, misalnya pelaksanaan electronic government dan proyek-proyek telematika lainnya (Nusantara 21). 

4.1.5 Penguasaan Pasar Lokal

Penguasaan pasar lokal mutlak diperlukan untuk mengembangkan industri perangkat lunak di Indonesia. Alasan utamanya adalah karena pasar lokal merupakan pasar yang lebih mudah dicapai oleh pelaku lokal dan juga merupakan persiapan untuk masuk ke pasar global. Hal ini dapat dicapai dengan meningkatkan kemampuan pemain-pemain lokal sehingga mampu berkompetisi dengan pemain asing. Dengan semakin meningkatnya kualitas produk dan sumber daya lokal, dan semakin bervariasinya jenis-jenis perangkat lunak lokal yang ada, maka diharapkan para pengguna di Indonesia akan cenderung untuk memilih produk lokal. Persaingan yang sehat dalam penguasaan pasar lokal akan lebih baik dari pada keterlibatan pemerintah dalam melakukan proteksi terhadap produk dalam negeri.

4.1.6 Berorientasi Ekspor

Dalam proses penguasaan pasar lokal maka pengusaha lokal diharapkan membangun kompetensi yang bertaraf dunia dan juga produk-produk yang berkualitas serupa. Adanya globalisasi dengan sendirinya memberikan peluang bagi perusahaan lokal untuk memasuki pasar regional dan pasar global. Walaupun hal ini akan dicapai secara bertahap, namun sejak dini harus ditekankan pentingnya berorientasi ke pasar global dan juga membangun kemitraan strategis dengan pemain-pemain dunia. 

4.1.7 Teknologi

· Aplikasi dapat digunakan oleh semua lapisan

Tolok ukur kualitas aplikasi perangkat lunak selalu dikaitkan dengan seberapa mudah produk tersebut dapat digunakan oleh pengguna.  Untuk ini aplikasi-aplikasi yang akan dikembangkan harus memperhatikan kemudahan-kemudahan bagi pengguna (ease of use) sehingga tidak diperlukan pendidikan khusus yang cukup lama untuk bisa menggunakannya. Dengan demikian akan memperkecil biaya implementasi aplikasi tersebut.

· Aplikasi vertikal untuk industri spesifik

Yang dimaksud dengan aplikasi vertikal adalah aplikasi spesifik untuk industri tertentu. Pengembangan industri perangkat lunak di beberapa negara dimulai dengan pengembangan aplikasi vertikal, dimana pada tahap awal ditujukan untuk pasar lokal. Setelah mencapai tingkat kematangan, maka dipasarkan ke pasar global dengan melihat faktor-faktor kesamaan. Biasanya pasar untuk ini tidak terlalu luas, tapi biasanya bernilai tinggi. Hal ini dilakukan oleh Malaysia untuk aplikasi bandara dan pasar modal, atau India untuk aplikasi manufaktur dan perbankan. Hal lain yang mendasari adalah kurangnya kompetisi di pasar ini.

Berikut ini dijabarkan contoh-contoh penerapan teknologi perangkat lunak pada area industri tertentu.

· Manufaktur. Operasi-operasi pada proses manufaktur dapat menggunakan teknologi informasi untuk membantu menyelaraskan proses rekayasa, pemasaran, dan produksi untuk menjamin bahwa produk-produk yang dihasilkan dapat selesai tepat waktu. Hal ini dapat menambah fleksibilitas, mengurangi time-to-market dan juga biaya produksi.

· Pemasaran dan Penjualan. Suatu organisasi dapat menggunakan analisa pasar dan basis data pemasaran untuk memperbaiki pencapaian pelanggan, segmentasi dan pencapaian sasaran. Sistem otomasisasi penjualan dapat meningkatkan produktifitas penjualan yang tersebar pada daerah-daerah yang terpisah secara geografis. Pencatatan penjualan yang bersifat on-line, tracking system, remote connectivity (konektivitas jarak jauh), dan pelayanan pelanggan yang berbasis internet dapat menaikkan kepuasan pada sistem pelayanan pelanggan.

· Ritel. Organisasi yang bersifat ritel dapat menggunakan sistem komputer untuk mengelola inventarisasi dengan lebih efektif, sehingga dapat menyempurnakan proses pergantian stok barang dan mengurangi situasi ketidaktersediaan stok barang, serta pencatatannya. Sistem komputer dapat digunakan untuk menyajikan sistem pembelian dengan lebih atraktif, dengan menyajikan katalog interaktif secara multimedia dan bahkan memungkinkan para pelanggan untuk dapat melakukan order pembelian barang secara on-line dari rumah.

· Layanan Kesehatan. Organisasi yang bergerak di bidang jasa kesehatan dapat menggunakan teknologi informasi untuk mengoptimalkan pelayanan dan kepedulian terhadap pasien. Dengan menyajikan data rekaman yang lengkap terhadap pasien, dapat membantu kalangan medis untuk melakukan diagnosa yang lebih baik dan mengambil keputusan dengan lebih cepat, meskipun pasien tersebut berasal dari fasilitas pelayanan kesehatan yang berbeda.

· Institusi Keuangan.  Institusi Keuangan dapat menggunakan teknologi informasi untuk menyediakan kemampuan swalayan 24 jam agar pelanggan dapat melakukan akses dengan mudah terhadap informasi rekening, pelayanan dan produk. 

· Transportasi.  Mengingat letak geografis Indonesia yang terdiri dari banyak pulau, maka industri transportasi merupakan industri yang sangat kompleks dibandingkan dengan negara-negara lain yang lebih kecil dari Indonesia dan mempunyai moda transportasi yang lebih sederhana.

· Lisensi yang fleksibel

Untuk melindungi hak cipta dan hak intelektual para pengembang, maka pengaturan penggunaan produk dengan menggunakan lisensi merupakan cara yang cukup efektif. Namun demikian, lisensi yang terkemas di dalam produk yang dimaksudkan untuk proteksi acapkali menyulitkan pengguna dalam memprosesnya sehingga mengakibatkan turunnya minat customer untuk menggunakan produk tersebut. Oleh karena itu, penyajian dan cara-cara penggunaan lisensi yang mudah dan fleksibel merupakan salah satu kunci keberhasilan produk perangkat lunak untuk memenangkan kompetisi dipasaran.   Misalnya, memperkenalkan bentuk lisensi yang berdasarkan server based, user based,dan usage based.  Demikian pula dengan distribusinya, dapat melalui jalur elektronik.  Untuk mencapai hal ini, perlu disediakan sarana dan prasarana baik fisik maupun berupa regulasi.

· Standarisasi

Perlu diadakan standarisasi dalam penerapan teknologi informasi terutama dalam batasan sistem operasi sebagai bagian yang paling vital dari suatu sistem komputasi, karena bagian ini yang paling banyak melakukan interaksi dengan perangkat lunak dan memungkinkan aplikasi-aplikasi yang berjalan diatasnya untuk menggunakan pelayanan-pelayanannya. Berbagai jenis sistem operasi selalu didesain untuk dapat berinteraksi dengan jenis perangkat keras tertentu, terutama tipe dari prosesor. Oleh karena itu dalam mengembangkan suatu aplikasi harus memperhatikan jenis dari sistem operasi dan tentu saja hal ini turut menentukan jenis perangkat keras yang akan digunakan. 
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Berdasarkan data yang tersaji diatas dan juga dengan mengamati tren yang terjadi, maka sistem operasi komersil yang menguasai pangsa pasar terbesar saat ini dan untuk beberapa masa mendatang adalah UNIX dan Windows NT. Oleh karena itu, sangat direkomendasikan bagi para pengembang untuk melakukan pengembangan aplikasi yang bisa berjalan diatas kedua sistem operasi tersebut. Dengan kecenderungan gaya komputasi yang mengarah ke sistem yang terdistribusi dan bersifat enterprise, UNIX dan Windows NT dirasa semakin sesuai dengan kebutuhan tersebut. Selain itu, kedua sistem operasi tersebut sudah dilengkapi dengan beberapa protocol-suite yang standar dan bersifat open-system sehingga dapat berinteraksi dengan mudah antar sistem yang sama maupun dengan sistem yang berbeda.

Pemilihan pengembangan aplikasi yang mengacu pada sistem operasi UNIX dan Windows NT juga didukung oleh keberadaan tools yang berfungsi untuk mengembangkan suatu aplikasi. Hingga saat ini tools yang tersedia dipasaran, termasuk juga bahasa pemrograman yang bisa berjalan diatas kedua aplikasi tersebut relatif banyak. Sebagai contoh adalah bahasa C yang tersedia dalam versi UNIX dan juga versi Windows NT. 

Hingga saat ini aplikasi-aplikasi paket yang berbasis pada platform UNIX dan Windows NT semakin banyak dan bervariasi. Hal ini menunjukkan bahwa dari sisi peluang pasar, pengembangan aplikasi pada kedua platform tersebut masih dibutuhkan dan juga menguntungkan.

Dengan keunikan dari karakteristik masing-masing sistem operasi dan dengan sifat ‘keterbukaan’ (openness) dari kedua sistem tersebut, maka UNIX dan Windows NT akan menjadi dua sistem operasi masa depan dan saling melengkapi. UNIX adalah sistem operasi yang high-end, real-time, multi-user dan command oriented. Windows NT adalah sistem operasi yang sangat user-friendly, multi-user dan berorientasi pada obyek.

· Fokus pengembangan pada aplikasi berorientasi teknologi internet

Perkembangan teknologi internet yang semakin marak akhir-akhir ini membuat para pembuat perangkat lunak tergerak untuk ikut memanfaatkan teknologi ini.  Dengan teknologi internet ini memungkinkan kita untuk saling bertukar berbagai macam informasi secara on-line. Tren dari aplikasi yang dibangun dengan berorientasi ke teknologi internet, memungkinkan si pengguna untuk dapat saling berinteraksi pada tempat yang berbeda kapan saja.  

Hal yang mendorong si pengembang aplikasi untuk memanfaatkan teknologi ini, juga dikarenakan karena kemudahan dalam pengembangan dan pemaikaian serta sifatnya yang open (tidak terpaku pada satu vendor/produsen tertentu).

Banyaknya tools dan utility yang ada kini, misalnya: Java, ActiveX, ODBC, dan lainnya juga turut mendukung dan mempermudah si pengembang untuk membuat aplikasi yang berbasis pada teknologi ini.

Faktor fundamental lain yang akan menunjang keberadaan dan perkembangan teknologi ini yakni dukungan infrastruktur yang memadai dan pilihan yang beragam tersedia sebagai access tool bagi pengguna.

4.1.8 Kemitraan Strategis

Yang dimaksud dengan kemitraan strategis (strategic alliances) adalah kemitraan yang setara, dimana satu sama lain saling membutuhkan untuk dapat berkembang bersama-sama.  Dengan kata lain merupakan kemitraan yang menghasilkan suatu sinergi.  Kemitraan ini juga merupakan representasi dari keadaan yang disebut co-opetition, dimana ukuran kemampuan suatu perusahaan di suatu pasar tidak hanya dinilai dari kemampuannya mendapatkan pangsa pasar (marketshare), tapi juga dari nilai tambah yang diberikan ke pasar.  Untuk menguji seberapa besar nilai tambah seorang pemain di dalam suatu pasar, ialah dengan mengeluarkan pemain tersebut dari pasar dan mengamati seberapa besar pasar tersebut mengecil. 

Kemitraan strategis juga menghasilkan suatu keadaan dimana mereka akan saling melengkapi. Khususnya kemitraan dengan pemain-pemain global harus dimanfaatkan sebagai cara untuk melakukan transfer teknologi dan pengetahuan, dan juga merupakan gerbang untuk masuk ke pasar global.

· Alih Teknologi

Saat ini, produk-produk perangkat lunak yang unggul di pasaran masih didominasi oleh negara-negara maju terutama Amerika Serikat. Oleh karena itu, proses alih teknologi sangat diperlukan oleh para pengembang di Indonesia. Hal ini, selain dapat meningkatkan kualitas produk yang dihasilkan oleh pengembang lokal, juga mempersingkat waktu pembangunan kompetensi sehingga produk yang dihasilkan oleh pengembang lokal segera dapat bersaing dengan produk luar. 

· Memperkuat Citra di Pasaran

Tidak dapat dipungkiri bahwa para pengguna saat ini masih cenderung mengacu pada citra terhadap suatu perusahaan perangkat lunak yang sudah berhasil.  Dengan menjalin kemitraan strategis dengan suatu vendor perangkat lunak yang sudah memiliki nama di pasaran, maka produk-produk yang dihasilkan oleh pengembang lokal akan memiliki citra yang lebih baik. Kemitraan tersebut dapat berupa kerjasama dalam riset dan pengembangan perangkat lunak atau berupa pelayanan dan penjualan bersama ke pasar lain di luar Indonesia.

· Sebagai gerbang untuk menuju pasar global

Dengan pembentukan kemitraan strategis terhadap perusahaan perangkat lunak yang berskala internasional, maka langkah menuju globalisasi terhadap produk-produk lokal menjadi semakin nyata. Karena untuk membangun citra suatu produk dan perusahaan membutuhkan waktu yang lama dan biaya yang tidak sedikit. Maka untuk masuk ke pasar global, perusahaan lokal dapat ‘mendompleng’ kepada merek (branding) yang sudah dibangun oleh mitranya. Proses untuk mencapai ini dapat dilakukan melalui proses sertifikasi yang berlaku secara global.

· Kekuatan Tawar (Bargaining Power)

Dengan adanya kemitraan strategis, juga memungkinkan harga yang lebih murah bagi pasar lokal, karena banyak biaya (overhead) yang tadinya dibebankan ke dalam komponen harga produk dapat dieliminasi.  Hal ini disebabkan oleh peranan mitra lokal yang dapat mengambil alih biaya-biaya tersebut. 
4.1.9 Inovasi Baru Dalam Pengembangan Pasar

· Usage-based Transaction (Transaksi Berdasarkan Pemakaian)

Banyak model transaksi melalui internet yang diperkenalkan akhir-akhir ini terutama yang bersifat komersial.  Salah satunya ialah transaksi yang didasarkan pada jumlah pemakaian atau lebih dikenal dengan usage-based transaction.  Mekanisme transaksi ini didasarkan pada jumlah pemakaian yang dilakukan.  Besar biaya yang ditanggung oleh si pengguna tergantung pada banyaknya informasi (content) yang diakses olehnya (misalnya: Rp. 50,00  hingga 100,00 per content).

Transaksi-transaksi yang berskala kecil (microcommerce) dan sifatnya reguler menjadi target pasar dari model ini, misalnya: koran elektronik ataupun informasi tentang harga saham dan nilai tukar mata uang.

Saat ini, model transaksi seperti ini sedang aktif dikembangkan dan diuji coba, antara lain yang dikenal dengan Millicent (http://www.millicent.digital.com).  Pendekatan yang digunakan adalah dengan melibatkan pihak ketiga sebagai penyedia jasa (broker) yang menyediakan semacam nota pembayaran (dalam konsep ini disebut script).  Script ini yang nantinya berfungsi sebagai tanda pengenal oleh si pengguna dalam melakukan transaksinya melalui internet.

· On-Line Distribution

Pendekatan yang dilakukan dalam hal ini berupa distribusi informasi ataupun perangkat lunak yang sifatnya on-line melalui fasilitas internet.  Informasi yang didistribusikan dapat berupa update mengenai produk ataupun perihal lisensi penggunaannya.  Keuntungan yang diperoleh oleh si pengguna ialah kemudahan pemakaian dan cepatnya perolehan informasi.

4.1.10 Melalui pentahapan

Pengembangan industri perangkat lunak diusulkan melalui pentahapan berikut :

Tahap 1 : Tahapan Pengguna, dimana masyarakat industri kita sebagai pengguna atau pendistribusi perangkat lunak asing. Pada saat ini kebanyakan industri perangkat lunak kita masih berada di tahapan ini. Dalam tahapan ini diharapkan terjadi kemitraan strategis dengan mitra asing, tidak sekedar penjual produk asing, tapi juga diharapkan terjadi proses transfer teknologi dan pengetahuan, baik dari segi teknologi, maupun dari segi manjemen. Dalam tahapan ini pelaku lokal harus mampu mengembangkan kompetensi. Umumnya dalam tahapan arus devisa ke luar masih sangat besar, karena selain untuk pembelian lisensi, juga untuk membayar tenaga asing yang mempunyai kompetensi untuk produk tersebut.

Tahap 2 : Tahapan Implementer, dimana masyarakat indsutri perangkat lunak sudah semakin mengurangi ketergantungan tehadap tenaga asing di dalam implementasi dari pada pruduk perangkat lunak asing. Kompetensi yang sudah dibangun pada tahap 1 sudah mampu melakukan, instalasi, pelatihan dan implementasi dari perangkat lunak asing. Dalam tahapan ini arus devisa keluar masih cukup besar untuk pembelian lisensi perangkat lunak asing. Namun kesempatan untuk arus devisa masuk juga terbuka, yaitu dengan kemitraan strategis yang sudah dibangun di tahapan 1, akan memungkinkan untuk melibatkan sumberdaya manusia kita dalam implementasi perangkat lunak yang sama di negara lain. Hal ini dimungkinkan jika perusahaan lokal mempunya tingkat kompetensi yang mampu bersaing dengan negara lain. Inilah yang diharapkan dari pengembangan kemitraan strategis di tahapan 1. Beberapa perusahaan kita saat ini sudah mencapai tahapan ini. Namun arus devisa masuk yang dihasilkan masih sangat sedikit.

Tahap 3: Tahapan Customcy, dimana selain perusahaan lokal sudah terlibat didalam implementasi, tapai perusahaan lokal juga sudah mampu melakukan customization terhadap produk impor. Akibatnya adalah akan dapat dikembangkan sebagian modul dari produk impor sebagai pengganti. Hal ini tentunya akan mengurangi arus devisa keluar untuk pembelian lisensi yang terjadi dalam tahap 2. Sebagai contoh, untuk suatu paket finansial, biasanya terdiri dari banyak modul. Beberapa modul dan add-in seharusnya dapat dikembangkan secara lokal, sperti modul perpajakan, modul piutang, sistem pelaporan dan lain-lain. Kemungkinan ekspor untuk modul-modul dan add-in inipun sangat besar kemungkinannya, sehingga selain aspek jasa sudah dapat dilakukan lokan, bahkan dapat diekspor, maka dengan pengembangan beberapa modul dan aplikasi tambahan pada aplikasi inti, maka dalam tahapan ini sudah semakin dikurangi devisa keluar. Dan juga terbuka kemungkinan memperbesar devisa masuk dengan menjual modul-modul dan tambahan ini ke luar negeri.

Tahap 4: Tahap Rekayasa, dimana dalam tahapan ini, sudah dapat dikembangkan produk penggati produk impor, terutama untuk pasar lokal. Bahkan juga harus mampu bersaing dengan produk luar untuk berkompetisi dipasar global. Dengan sendirinya arus devisa keluar harus lebih kecil dari arus devisa masuk.

Mengenai berapa lama setiap tahapan adalah tergantung pada banyak hal. Hal ini tidak akan dibahas dalam tulisan ini. Untuk mempercepat pentahapan ini diharapkan adanya sinergi diantara pelaku bisnis dalam industri ini, dan juga dengan pemerintah.  Setiap perusahaan tidak perlu mengalami setiap tahapan, tapi dapat membangun kemitraan dengan mitra lokal yang sudah lebih dulu melakukan pentahapan ini. Dengan demikian diharapkan akan dapat dilakukan leap-frog (lompat katak) untuk mempercepat tercapainya industri perangkat lunak yang dapat diharapkan sebagai sumber devisa untuk negara.

4.2 Strategi Khusus Pengembangan Industri Perangkat Lunak

Di dalam pengembangan industri perangkat lunak, strategi-strategi yang berkaitan langsung dengan teknologi sistem komputer, khususnya perangkat lunak sangat diperlukan. Strategi-strategi tersebut dibahas didalam sub bab ini sebagai strategi khusus. Untuk menjadikan pembahasan menjadi lebih sistematis, maka perangkat lunak didalam sub bab ini dibagi menjadi tiga bagian yaitu aplikasi perangkat lunak berskala enterprise, workgroup dan personal. 

Sekali lagi, sesuai dengan yang telah direkomendasikan bahwa pengembangan perangkat lunak di Indonesia hendaknya hanya mengacu pada jenis aplikasi tertentu dan tidak masuk ke jenis sistem operasi, basis data ataupun aplikasi-aplikasi yang sudah memasuki tingkat kompetisi yang sangat ketat di pasaran. Selain itu, aplikasi-aplikasi tersebut hanya berjalan diatas dua sistem operasi yaitu UNIX dan WINDOWS. 

4.2.1 Pengembangan Aplikasi Enterprise

Dalam perancangan perangkat lunak yang berskala enterprise perlu memperhatikan beberapa hal sebagai berikut:

· Perancangan aplikasi difokuskan pada industri vertikal yang mengacu pada sumber daya alam yang ada di Indonesia, seperti kondisi geografi, topologi dan demografi di Indonesia.

· Perancangan aplikasi difokuskan pada industri silang seperti aplikasi finansial dan personalia yang telah disesuaikan dengan regulasi yang khususnya berlaku di Indonesia.

· Dalam perancangan aplikasi, sebaiknya diperhatikan kemudahan dalam hal integrasi dan komunikasi antar aplikasi yang saling terkait. Sebagai contoh antar aplikasi yang digunakan oleh distributor atau antar suplier dimana terbentuk lingkungan sistem yang menyatu.

· Perancangan aplikasi sebaiknya memperhatikan masalah yang kemungkinan timbul pada pergantian millenium. Hal ini dikenal sebagai “Year 2000 compliant”.

· Perancangan aplikasi sebaiknya memperhatikan efektifitas dari fungsionalitas yang ada sehingga tidak menimbulkan ketimpangan dan memberikan kemudahan pemakaian oleh si pengguna aplikasi tersebut.

4.2.2 Pengembangan Aplikasi Workgroup

Dalam perancangan perangkat lunak yang berskala workgroup perlu memperhatikan beberapa hal sebagai berikut:

· Perancangan aplikasi sebaiknya mengutamakan pada proses komunikasi dan interoperabilitas antar setiap anggota group dan kerjasamanya dengan group lain.

· Perancangan aplikasi sebaiknya mendukung teknologi middleware yang memungkinkan akses dan integrasi data secara transparan meskipun data tersebut berada pada platform yang berbeda.

· Perancangan aplikasi mengarah ke teknologi berbasis internet dimana 

· Komunikasi antar individu dilakukan menggunakan browser standar yang ada.

4.2.3 Pengembangan Aplikasi Personal

Dalam perancangan paket perangkat lunak personal perlu memperhatikan beberapa hal sebagai berikut:

· Perancangan aplikasi sebaiknya bersifat user friendly dan sederhana (thin application) sehingga memudahkan dalam pengoperasiannya.

· Perancangan aplikasi difokuskan pada home application yang sederhana.

· Perancangan aplikasi yang mengandung unsur hiburan sehingga ruang lingkup penggunanya tidak terbatas pada kelompok atau golongan tertentu. 

4.2.4 Keadaan Industri Perangkat Lunak di Indonesia Saat Ini

Tabel 1. Pentahapan vs. Klasifikasi Pengembangan Industri Perangkat Lunak
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Berdasarkan Tabel 1. diatas, dapat dilihat bahwa:

1. Kondisi industri perangkat lunak berskala enterprise di Indonesia sebagian besar berada pada tahap penggunaan (baik disisi produk maupun jasa). Akan tetapi ada beberapa perusahaan perangkat lunak yang telah mampu melakukan implementasi dengan menggunakan sumber daya lokal, sehingga menempatkan perusahaan tersebut pada tingkat pentahapan implementer. 
2. Kondisi industri perangkat lunak berskala workgroup di Indonesia sebagian besar telah berada pada tahap implementasi (baik disisi produk maupun jasa). Akan tetapi ada beberapa perusahaan perangkat lunak yang telah mampu melakukan customization dengan menggunakan sumber daya lokal, sehingga menempatkan perusahaan tersebut pada tingkat pentahapan customcy.
3. Kondisi industri perangkat lunak personal di Indonesia sebagian besar telah berada pada tahap customcy (baik disisi produk maupun jasa). Akan tetapi ada beberapa perusahaan perangkat lunak yang telah mampu melakukan rekayasa dengan menggunakan sumber daya lokal, sehingga menempatkan perusahaan tersebut pada tingkat pentahapan rekayasa.
Pada tabel diatas, penempatan beberapa produk perangkat lunak pada tingkat tahapan tertentu hanya mempertimbangkan beberapa faktor saja, diantaranya sumber daya manusia dan industri perangkat lunak itu sendiri. Untuk kondisi yang sebenarnya, maka perlu dipertimbangkan faktor-faktor lain seperti besar kecilnya arus devisa yang masuk dan persaingan produk tersebut di pasar global.

5 Peranan Nusantara 21 di Dalam Pengembangan Industri Perangkat Lunak

Nusantara 21 sebagaimana inisiatif-inisiatif serupa di negara-negara tetangga secara langsung merangsang pertumbuhan industri telekomunikasi dan teknologi informasi secara umum, dengan sendirinya juga merangsang pertumbuhan industri perangkat lunak.  Industri telekomunikasi memerlukan banyak perangkat lunak dan jasa-jasa terkait di dalam pengembangannya.  Demikian juga dalam pembangunan infrastruktur telematika, baik itu pengembangan jaringan, content, dan access tools sangat memerlukan perangkat lunak.  Baik secara langsung, yaitu penggunaan perangkat lunak di dalam proyek-proyek telematika, maupun secara tidak langsung dalam meningkatkan tingkat kesadaran masyarakat atas pentingnya perangkat lunak (level of awareness) melalui pengenalan produk-produk dan jasa baru yang dimungkinkan karena adanya infrastruktur telematika.  Berikut dijelaskan beberapa aspek yang mendorong perkembangan industri perangkat lunak dari pembangunan infrastruktur telematika Nusantara 21:

5.1 Memperbesar Pasar Perangkat Lunak

Pembangunan infrastruktur telematika Nusantara 21 memerlukan banyak perangkat lunak.  Dari mulai pembangunan infrastruktur telematika nasional Nusantara 21 maupun semua contents yang akan dibangun di atas Nusantara 21.  Infrastruktur jaringan akan memerlukan banyak aplikasi yang mencakup enterprise system management, network management, security system, database, dll.  Demikian juga dalam pengembangan contents diatas Nusantara 21, seperti Electronic Commerce, Telemedicine, Telecampus, dll, akan memerlukan perangkat lunak seperti messaging system, video conference, internet, web developer tools, database, dll.  Karena keberadaaan Nusantara 21, maka perusahaan-perusahaan dan instansi pemerintah akan menyesuaikan pengembangan sistem komputer untuk dapat mengambil manfaat dari infrastruktur ini.  Sehingga akan terjadi migrasi dari sistem yang sudah ada ke teknologi yang berbasiskan internet.

5.2 Merangsang Investasi Asing

Salah satu karakteristik dari infrastruktur telematika adalah hilangnya konsep jarak dan waktu, demikian juga tempat.  Bagi investor asing telematika adalah suat infrastruktur yang bersifat global, sehingga mereka dapat menyediakan contents dari mana saja.  Mereka melihat Indonesia adalah merupakan pasar yang potensial bagi pemasaran contents yang mereka jual.  Sehingga bagi mereka sangat strategis membantu pengembangan infrastruktur telematika di Indonesia.  Salah satu investasi yang diincar oleh asing di Indonesia adalah pengembangan industri perangkat lunak.  Hal lain yang menjadi pertimbangan adalah rendahnya upah di Indonesia akibat merosotnya nilai Rupiah terhadap mata uang asing.  Sehingga Indoensia adalah merupakan alternatif yang murah bagi perusahaan asing sebagai pusat pengembangan perangkat lunak.

5.3 Nusantara 21 Sebagai Sarana

Nusantara 21 juga berfungsi sebagai sarana dalam pengembangan sumber daya manusia, karena dengan adanya Nusantara 21 maka perusahaan maupun individu akan dapat mengakses informasi yang dibutuhkan dalam proses pengembangan kompetensi.  Pada saat yang sama Nusantara 21 akan mempermudah komunikasi antara pelaku bisnis di Idnonesian dengan mitranya dari luar neger.  Dalam batas-batas tertentu, sesuai dengan perkembangan Nusantara 21, maka transaksi juga akan dimungkinkan secara elektronik.   Dalam bab berikutnya akan diusulkan suatu sarana di Nusantara 21 untuk mendukung pengembangan industri perangkat lunak.

6 Usulan Proyek Nusantara 21 Bidang Industri Perangkat Lunak 

Tim penulis buku ini akan mengusulkan suatu proyek sebagai bagian dari Nusantara 21 sesuai dengan tahap pengembangan yang sudah dijelaskan pada Bab 4, yaitu yang mendukung pengembang sumber daya manusia yang diperlukan dalam rangka pengembangan industri pengrangkat lunak. Proyek ini hanyalah merupakan salah satu dari beberapa alternatif yang dapat dilakukan. Proyek ini bertujuan untuk memobilisasi potensi yang kita miliki untuk mencapai visi industri perangkat lunak, dan terbuka untuk setiap perusahaan maupun lembaga pemerintah. Proyek ini diharapkan akan dapat membiayai sendiri baik dari mulai investasi, pengelolaan hingga ke pengembangan.

6.1 Sentra (Center) sebagai suatu lembaga

Proyek ini kami namakan “Sentra Pengembangan Perangkat Lunak" (Software Engineering Center), untuk selanjutnya disebut ‘Sentra’.  Sentra ini bisa ditempatkan di Bandung dan ataupun di Medan, sebagaimana sudah direncanakan di dalam proyek telematika nasional sebagai pusat pengembangan industri informatika.  Sentra hendaknya dikelola secara profesional oleh suatu tim yang dibentuk oleh para pendiri (founders).  Founders akan menyediakan investasi awal, baik itu berupa donasi maupun penyertaan. Tentunya harus dicarikan benefit yang dapat diperoleh sebagai founders. Diluar founders sumber dana juga dapat dicarikan dari para sponsor. Founders hendaknya berasal dari dalam negeri, dari pihak swasta atau pemerintah, perusahaan ataupun perguruan tinggi. Sedangkan sponsor, tentunya diharapkan dari perusahaan-perusahaan perangkat lunak dari luar. Tim pengelola sebagai profesional juga digaji sebagaimana layaknya seorang profesional di dalam suatu perusahaan. Sentra akan dikembangkan sebagai lembaga nirlaba yang secara umum bertujuan untuk melakukan penelitian dan pengembangan kompetensi di dalam software engineering. Penggunaan Sentra didasarkan pada asas keanggotaan (membership). Keanggotaan bisa ditawarkan kepada perusahaan/institusi maupun perorangan.

6.2 Keuntungan bagi anggota lembaga

Sentra akan menyediakan kemudahan-kemudahan bagi perusahaan/institusi ataupun perorangan yang berminat di dalam rekayasa perangkat lunak. Diantaranya adalah penyediaan fasilitas untuk proses pengembangan aplikasi, mulai dari server yang mempunyai kemampuan yang tinggi, perangkat-lunak yang diperlukan untuk pengembangan applikasi, computer-based training, telekonferensi dll yang bisa diakses dari internet bagi anggotanya. Selain itu Sentra juga memberikan konsultasi/bimbingan di dalam proses pengembangan aplikasi. Sentra juga menjadi pusat database dari semua aplikasi-aplikasi yang sudah dikembangkan, sehingga setiap anggota dapat menggunakan program atau bagian dari program yang dibuat sebelumnya oleh orang lain untuk membuat aplikasi yang lain dengan fungsi-fungsi yang sudah tersedia berupa object. Untuk itu Sentra akan mengelola kepemilikikan dari program-program tersebut, sehingga bagi setiap anggota yang sudah membuat suatu program atau bagian dari program, akan didaftarkan hak ciptanya terhadap hasil karyanya tersebut, dan diatur suatu proses pembayaran royalty karena penggunaan hasil karya tersebut. Hal ini kelihatannya kompleks, tapi sebenarnya dapat dibuat aturan mainnya. Sentra juga menjadi pusat pertukaran informasi dalam perkembangan teknologi perangkat lunak yang bisa di dapatkan oleh anggota. Hal lain yang bisa dilakukan oleh Sentra adalah membantu memasarkan produk dan jasa dari anggota, sekaligus membantu mendaftrkan hak cipta atas produk tersebut. Dalam perkembangannya pemasaran juga dapat dilakukan dengan alternatif-alternatif lisensi yang sudah dijelaskan di Bab sebelumnya.

6.3 Sumber dana lembaga

Sebagaimana sudah dijelaskan sebelumnya, lembaga ini diharapkan mampu membiayai sendiri kegiatannya. Sumber dana awal tentunya adalah dari founders dan sponsor. Selain itu dana rutin akan diperoleh dari iuran anggota. Kemungkinan sumber dana lainnya adalah dari komisi penjualan produk-produk yang dihasilkan dari Sentra ini. Dari penjualan computer-based training (internet) dan seminar-seminar juga merupakan sumber pendapatan dari Sentra ini. Sedangkan investasi untuk perangkat lunak yang diperlukan diusahakan diperoleh secara cuma-cuma dari produsen-produsen perangkat lunak yang digunakan di Sentra.

Usulan ini masih merupakan gambaran garis besar, tapi jika diinginkan hal ini dapat dirumuskan dalam forum yang lebih luas menjadi suatu konsep yang matang dan siap dilaksanakan.
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Sumber: Dataquest (October 1996)








PC Software Performance Forecast, 1995-2000








Sumber: A Flexible Response to the Technology Drivers of the 1990s – June 30th 1997  





Table 1                      Desktop Operating Systems Trends
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				1996		1997		1998		1999		2000		2001		CAGR (%)

		Consulting		21		25		31		37		46		57		22

		Development & Integration		80		96		117		142		176		219		22

		Education & Training		7		9		11		13		16		20		23

		IT Management Services		8		8		9		10		12		15		15

		Business Management Services		-		-		-		5		5.5		6.05		NA

		Total Professional Services		115		138		168		207		256		317		22
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