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Perancangan Model Bisnis dan Pengembangan Platform Kolaborasi Digital
Berbasis Cloud

Muhammad Surya Syahputra
NIM.22106050075

INTISARI

Perkembangan teknologi digital dan cloud computing mendorong kebutuhan akan platform yang
mampu mendukung kolaborasi secara terintegrasi. Namun, aktivitas pengembangan proyek,
komunikasi tim, dan pengelolaan data masih sering dilakukan melalui berbagai aplikasi yang
terpisah sehingga mengurangi efisiensi kerja. Penelitian ini bertujuan untuk merancang model
bisnis dan mengembangkan konsep PolySync sebagai platform kolaborasi digital berbasis cloud.
Metode penelitian yang digunakan meliputi analisis kebutuhan bisnis, penyusunan Business
Model Canvas (BMC), benchmarking terhadap platform sejenis, serta analisis kelayakan finansial.
PolySync dirancang sebagai platform Software as a Service (SaaS) berbasis web yang
menyediakan workspace kolaboratif dengan fitur kolaborasi real-time, manajemen proyek, sistem
diskusi, dan penyimpanan berbasis cloud. Hasil penelitian menunjukkan bahwa PolySync
berpotensi mendukung kebutuhan mahasiswa, pengembang individu, dan tim skala kecil dalam
melakukan aktivitas pengembangan dan kreasi digital secara kolaboratif. Analisis kelayakan
finansial menggunakan metode Return on Investment (ROI), Net Present Value (NPV), Payback
Period (PP), dan Break Even Point (BEP) menunjukkan bahwa model bisnis yang dirancang
memiliki prospek yang layak untuk dikembangkan, sementara penerapan model freemium dan
layanan subscription memberikan peluang pendapatan yang berkelanjutan. Dengan demikian,
PolySync diharapkan dapat menjadi alternatif platform kolaborasi digital berbasis cloud yang
terintegrasi untuk mendukung aktivitas pengembangan dan kreasi digital di era transformasi
digital.

Kata Kunci: PolySync, platform kolaborasi digital, cloud computing, Software as a Service
(SaaS), Business Model Canvas.



Business Model Design and Development of a Cloud-Based Digital
Collaboration Platform.

Muhammad Surya Syahputra
NIM.22106050075

ABSTRACT

The rapid development of digital technology and cloud computing has increased the need for
platforms capable of supporting integrated collaboration. However, project development, team
communication, and data management activities are still often carried out using multiple separate
applications, resulting in reduced work efficiency. This study aims to design a business model and
develop the concept of PolySync as a cloud-based digital collaboration platform. The research
methods employed include business requirements analysis, the development of a Business Model
Canvas (BMC), benchmarking against similar platforms, and financial feasibility analysis.
PolySync is designed as a web-based Software as a Service (SaaS) platform that provides a
collaborative workspace featuring real-time collaboration, project management, discussion
systems, and cloud-based storage. The results indicate that PolySync has the potential to support
the needs of university students, individual developers, and small teams in conducting
collaborative software development and digital creative activities. Financial feasibility analysis
using Return on Investment (ROI), Net Present Value (NPV), Payback Period (PP), and Break
Even Point (BEP) demonstrates that the proposed business model is financially feasible for further
development, while the implementation of a freemium and subscription-based model offers
sustainable revenue opportunities. Therefore, PolySync is expected to serve as an integrated cloud-
based digital collaboration platform that supports software development and digital creative
activities in the era of digital transformation.

Keywords: PolySync, digital collaboration platform, cloud computing, Software as a Service
(SaaS), Business Model Canvas.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi dalam beberapa dekade terakhir telah
membawa perubahan signifikan dalam cara sistem komputasi dikembangkan dan digunakan. Salah
satu perubahan utama yang terjadi adalah pergeseran dari sistem komputasi konvensional berbasis
perangkat lokal menuju pemanfaatan cloud computing sebagai infrastruktur utama dalam
penyediaan layanan digital. Cloud computing memungkinkan penyediaan sumber daya komputasi
seperti penyimpanan, pemrosesan, dan aplikasi melalui jaringan internet secara fleksibel dan on-
demand, tanpa ketergantungan pada perangkat keras lokal. Pendekatan ini memberikan efisiensi
dalam penggunaan sumber daya, fleksibilitas dalam pengelolaan sistem, serta kemampuan

skalabilitas yang tinggi sesuai kebutuhan pengguna (Banerjee & Jain, 2014).

Selain itu, dari perspektif bisnis dan implementasi teknologi, cloud computing juga memberikan
keuntungan dalam bentuk pengurangan biaya investasi awal serta peningkatan efisiensi
operasional. Model layanan berbasis cloud memungkinkan organisasi untuk mengakses
infrastruktur teknologi tanpa harus membangun dan memelihara sistem secara mandiri, sehingga
dapat mempercepat proses pengembangan sistem serta meningkatkan business agility (Herrera —
Ballesteros et al.,2026). Dengan demikian, cloud computing tidak hanya berperan sebagai
teknologi pendukung, tetapi juga menjadi fondasi utama dalam pengembangan sistem digital
modern yang adaptif dan berkelanjutan (Marston et al., 2011).

Seiring dengan perkembangan teknologi tersebut, proses pengembangan perangkat lunak juga
mengalami transformasi yang signifikan. Pengembangan perangkat lunak modern tidak lagi
dilakukan secara individual, melainkan melibatkan kerja tim yang kompleks dengan pembagian
tugas yang terstruktur. Proyek perangkat lunak saat ini sering kali melibatkan banyak anggota tim
dengan latar belakang dan lokasi yang berbeda, sehingga membutuhkan sistem yang mampu
mendukung koordinasi, komunikasi, serta pengelolaan pekerjaan secara
efektif (Kenan et al.,2026). Penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan sistem berbasis web
dengan fitur kolaborasi mampu meningkatkan efisiensi koordinasi tim, transparansi pekerjaan,

serta kualitas pengelolaan proyek secara keseluruhan (Krisna et al., 2025).



Dalam mendukung kebutuhan tersebut, teknologi berbasis web menjadi salah satu solusi utama
dalam pengembangan sistem kolaborasi digital. Sistem berbasis web memungkinkan pengguna
untuk mengakses aplikasi melalui berbagai perangkat tanpa memerlukan instalasi lokal, sehingga
memberikan fleksibilitas dalam penggunaan sistem. Selain itu, perkembangan teknologi seperti
automatic code generation dan web-based process management menunjukkan bahwa pendekatan
berbasis web mampu meningkatkan efisiensi proses pengembangan perangkat lunak,
mempercepat waktu pengembangan, serta meningkatkan kualitas kode yang dihasilkan. Hal ini
menjadikan sistem berbasis web sebagai pendekatan yang relevan dalam pengembangan

lingkungan kerja digital yang terintegrasi (Uyanik & Sayar, 2023).

Lebih lanjut, perkembangan teknologi kolaborasi digital berbasis cloud telah mendorong
munculnya konsep ekosistem digital, di mana berbagai aktor seperti individu, organisasi, dan
sistem dapat berinteraksi dalam satu lingkungan yang saling terhubung. Kolaborasi dalam
ekosistem digital memungkinkan pertukaran data, sumber daya, dan layanan secara bersama untuk
mencapai tujuan tertentu. Namun demikian, penelitian menunjukkan bahwa implementasi
kolaborasi digital masih menghadapi berbagai tantangan, terutama dalam hal integrasi sistem,
standarisasi data, serta pengelolaan interaksi antar pengguna dalam satu platform yang terintegrasi.
Hal ini menunjukkan bahwa meskipun teknologi telah berkembang, masih terdapat kendala dalam

mewujudkan sistem kolaborasi yang benar-benar terpadu (Krisna et al., 2025).

Di sisi lain, berbagai platform digital yang tersedia saat ini umumnya dikembangkan dengan fokus
pada fungsi tertentu, seperti platform pengembangan kode, platform desain antarmuka, maupun
platform manajemen proyek. Pendekatan ini menyebabkan pengguna harus menggunakan
beberapa platform yang berbeda dalam satu alur kerja, sehingga menimbulkan kompleksitas dalam
penggunaan sistem serta menurunkan efisiensi kerja. Kondisi ini menunjukkan adanya
kesenjangan antara kebutuhan pengguna terhadap sistem yang terintegrasi dengan solusi yang
tersedia saat ini. Dalam konteks penelitian, identifikasi kesenjangan ini menjadi dasar penting
dalam penyusunan pertanyaan penelitian serta pengembangan solusi yang lebih relevan dan
inovatif (Alvesson & Sandberg, 2013).

Selain aspek teknologi, pengembangan platform digital juga perlu mempertimbangkan aspek
keberlanjutan dari sisi bisnis. Model bisnis menjadi komponen penting yang menjelaskan

bagaimana suatu platform dapat menciptakan nilai, menyampaikan nilai kepada pengguna, serta



memperoleh keuntungan dari layanan yang disediakan. Tanpa model bisnis yang jelas, suatu
platform berpotensi mengalami kesulitan dalam mempertahankan operasionalnya dalam jangka
panjang, meskipun memiliki keunggulan dari sisi teknologi (Kenan et al., 2026). Oleh karena itu,
integrasi antara aspek teknologi dan model bisnis menjadi hal yang krusial dalam pengembangan

platform digital modern (Teece, 2010).

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa perkembangan teknologi cloud computing
dan sistem berbasis web telah membuka peluang besar dalam pengembangan platform kolaborasi
digital yang lebih efisien dan fleksibel. Namun demikian, masih terdapat permasalahan dalam hal
integrasi layanan, efisiensi kolaborasi, serta keberlanjutan model bisnis yang belum sepenuhnya
terjawab oleh solusi yang ada saat ini. Oleh karena itu, diperlukan suatu pendekatan perancangan
platform kolaborasi digital berbasis cloud yang mampu mengintegrasikan berbagai kebutuhan
pengembangan dan kolaborasi dalam satu sistem terpadu. Penelitian ini difokuskan pada
perancangan model bisnis dan pengembangan konsep platform kolaborasi digital berbasis cloud
yang terintegrasi sebagai solusi untuk mendukung aktivitas kolaboratif secara lebih efektif dan
berkelanjutan (Osterwalder & Pigneur, 2024).



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, dapat diketahui bahwa perkembangan

teknologi cloud computing dan sistem berbasis web telah mendorong munculnya berbagai solusi
kolaborasi digital. Namun, masih terdapat berbagai permasalahan, terutama terkait keterbatasan
integrasi layanan, efisiensi kolaborasi, serta keberlanjutan model bisnis pada platform yang
tersedia saat ini. Oleh karena itu, rumusan masalah dalam penelitian ini dirumuskan sebagai
berikut:

1. Bagaimana merancang konsep platform kolaborasi digital berbasis cloud yang mampu
mendukung aktivitas pengembangan dan kolaborasi secara terintegrasi dalam satu
lingkungan kerja berbasis web?

2. Bagaimana mengembangkan platform yang mampu meningkatkan efektivitas kolaborasi
pengguna, khususnya dalam hal koordinasi, komunikasi, dan pengelolaan proyek secara
real-time?

3. Bagaimana menyusun model bisnis yang sesuai untuk mendukung keberlanjutan dan
pengembangan platform kolaborasi digital berbasis cloud?

4. Bagaimana merancang strategi monetisasi dan struktur pendapatan yang optimal untuk
platform kolaborasi digital berbasis cloud agar memiliki nilai ekonomi dan daya saing di

pasar digital?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, tujuan dari penelitian ini adalah sebagai

berikut:

1. Merancang konsep platform kolaborasi digital berbasis cloud yang mampu mendukung
aktivitas pengembangan dan kolaborasi secara terintegrasi dalam satu lingkungan kerja
berbasis web.

2. Mengembangkan platform yang dapat meningkatkan efektivitas kolaborasi pengguna,
khususnya dalam hal koordinasi, komunikasi, dan pengelolaan proyek secara real-time.

3. Menyusun model bisnis yang sesuai untuk mendukung keberlanjutan dan pengembangan

platform kolaborasi digital berbasis cloud.



4. Merancang strategi monetisasi dan struktur pendapatan yang optimal untuk platform
kolaborasi digital berbasis cloud agar memiliki nilai ekonomi dan daya saing di pasar

digital.

1.4 Manfaat Penelitian
1. Manfaat Akademis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan ilmu
pengetahuan, khususnya pada bidang sistem informasi dan rekayasa perangkat lunak,
terutama terkait perancangan platform kolaborasi digital berbasis cloud computing. Selain
itu, penelitian ini juga dapat menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya yang berkaitan
dengan pengembangan sistem kolaboratif berbasis web serta integrasi model bisnis dalam

pengembangan platform digital.
2. Manfaat Praktis

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi mahasiswa, pengembang, maupun tim
kerja dalam memahami konsep dan implementasi platform kolaborasi digital berbasis web.
Selain itu, hasil penelitian ini dapat memberikan gambaran mengenai bagaimana sistem
kolaborasi yang terintegrasi dapat meningkatkan efisiensi kerja, koordinasi tim, serta

produktivitas dalam pengembangan proyek digital.
3. Manfaat Bisnis

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi dasar dalam perancangan dan pengembangan
platform digital yang memiliki potensi keberlanjutan secara ekonomi. Dengan adanya
analisis model bisnis dan strategi monetisasi, penelitian ini dapat memberikan wawasan
mengenai bagaimana sebuah platform digital dapat menciptakan nilai, memperoleh

pendapatan, serta bersaing dalam ekosistem industri digital.

1.5 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan laporan Tugas Akhir ini disusun untuk memberikan gambaran alur

pembahasan secara terstruktur dan sistematis, sehingga memudahkan pembaca dalam memahami

isi penelitian. Adapun sistematika penulisan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:



Bab | Pendahuluan

Bab ini berisi latar belakang penelitian, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat
penelitian, serta sistematika penulisan yang menjadi dasar dan arah dalam pelaksanaan
penelitian.

Bab Il Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori

Bab ini membahas teori-teori yang relevan dengan penelitian, meliputi konsep platform
digital, cloud computing, sistem kolaborasi berbasis web, model bisnis platform, serta
kajian penelitian terdahulu yang menjadi dasar dalam pengembangan penelitian.

Bab 111 Analisis dan Perancangan Bisnis

Bab ini membahas deskripsi usaha, analisis produk dan layanan menggunakan Business
Model Canvas (BMC), target pasar, strategi pemasaran, analisis potensi pendapatan,
analisis kelayakan bisnis, serta perancangan konsep dan arsitektur platform yang
dikembangkan.

Bab IV Hasil dan Pembahasan

Bab ini menyajikan hasil perancangan dan pengembangan platform kolaborasi digital
berbasis cloud, meliputi desain sistem, use case, desain basis data, desain antarmuka, serta
analisis terhadap kesesuaian sistem dengan kebutuhan pengguna dan model bisnis yang
telah dirancang.

Bab V Penutup

Bab ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan serta saran yang dapat

digunakan sebagai pengembangan penelitian di masa yang akan datang.



BAB 5
PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai perancangan platform kolaborasi

digital berbasis cloud dengan pendekatan model bisnis, dapat diambil beberapa kesimpulan

sebagai berikut:

1.

Penelitian ini berhasil merancang konsep platform kolaborasi digital berbasis cloud yang
terintegrasi dalam satu lingkungan kerja berbasis web. Platform yang dirancang mampu
mengakomodasi berbagai aktivitas pengembangan seperti pemrograman, desain, serta
kolaborasi tim secara real-time dalam satu sistem terpadu.

Platform yang dikembangkan memiliki kemampuan untuk meningkatkan efektivitas
kolaborasi pengguna, terutama dalam hal koordinasi, komunikasi, dan pengelolaan proyek.
Hal ini didukung oleh integrasi berbagai fitur dalam satu workspace sehingga mengurangi
ketergantungan pada penggunaan banyak aplikasi yang terpisah.

Penelitian ini juga berhasil menyusun model bisnis berbasis Software as a Service (SaaS)
dengan pendekatan freemium dan subscription, yang memungkinkan platform memiliki
potensi keberlanjutan secara ekonomi. Selain itu, adanya fitur marketplace digital
memberikan peluang tambahan dalam menciptakan sumber pendapatan.

Berdasarkan hasil analisis kelayakan finansial menggunakan metode ROI, NPV, Payback
Period (PP), dan Break Even Point (BEP), menunjukkan bahwa proyek pengembangan
platform PolySync memiliki potensi yang layak untuk dikembangkan dari sisi ekonomi,
dengan peluang keuntungan yang dapat dicapai dalam periode operasional tertentu.
Dengan mengintegrasikan aspek teknologi, kolaborasi, dan model bisnis dalam satu
platform, penelitian ini memberikan kontribusi dalam pengembangan konsep sistem digital

yang tidak hanya berfokus pada aspek teknis, tetapi juga pada keberlanjutan bisnis.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran yang dapat

diberikan untuk pengembangan selanjutnya, yaitu:
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. Pengembangan lebih lanjut dapat dilakukan pada aspek implementasi sistem secara nyata,
khususnya dalam pengujian performa, keamanan, serta skalabilitas sistem ketika
digunakan oleh pengguna dalam jumlah besar.

. Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan fitur kolaborasi yang lebih
kompleks, seperti integrasi kecerdasan buatan (Artificial Intelligence) untuk membantu
proses pengembangan, desain, maupun manajemen proyek.

. Perlu dilakukan pengujian pasar (market validation) secara langsung untuk mengetahui
tingkat penerimaan pengguna terhadap platform yang dikembangkan, serta untuk
menyempurnakan model bisnis yang telah dirancang.

. Pengembangan marketplace digital dalam platform dapat diperluas dengan menambahkan
sistem rekomendasi, sistem rating, serta mekanisme transaksi yang lebih kompleks untuk
meningkatkan pengalaman pengguna.

. Penelitian selanjutnya juga dapat mengkaji lebih dalam terkait strategi pemasaran digital

dan ekspansi bisnis agar platform dapat bersaing secara lebih luas dalam industri digital.
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