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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Peilaku kita diarahkan oleh moral, etika, dan hukum. Undang-undang mengenai komputer telah diterapkan di banyak negara untuk mengatasi kekhawatiran seperti hak mendapatkan akses data, hak akan privasi, kejahatan komputer, dan paten peranti lunak beberapa negara lebih maju dibandingkan yang lain dalam hal mengeluarkan undang-undang semacam ini, dan hukum di satu negara dapat memengaruhi penggunaan komputer di tempat kerja.

Dengan semakin berkembangnya teknologi informasi khususnya komputer, etika komuter dirasa sangat penting bagi masyarakat. Etika dalam penggunaan computer sedang mendapat perhatian yang lebih besar daripada sebelumnya. Etika berkomputer amat penting karena masyarakat memiliki persepsi dan ketakutan tertentu dengan penggunaan komputer. Fitur-fitur penggunaan computer yang mengkhawatirkan masyarakat adalah kemampuan untuk memprogram computer untuk melakukan apa saja, fakta bahwa computer dapat mengubah kehidupan sehari-hari dan fakta bahwa apa yang dilakukan computer bisa jadi tidak terlihat oleh orang yang menjadi korban. Masyarakat secara umum memberikan perhatian terutama karena kesadaran bahwa computer dapat mengganggu hak privasi individual, property dan akses. Dalam dunia bisnis salah satu alasan utama perhatian tersebut adalah pembajakkan perangkat alat lunak yang menggerogoti pendapatan penjual perangkat lunak hingga milyaran dollar setahun. Namun subyek etika computer lebih dalam daripada masalah privasi dan pembajakkan. Komputer adalah peralatan social yang penuh daya, yang dapat membantu atau mengganggu masyarakat dengan banyak cara yang semuanya itu tergantung pada cara penggunaannya.


Suatu perusahaan memiliki kewajiban untuk menetapkan budaya etika yang harus diikuti oleh para karyawannya. Budaya ini didukung oleh kredo perusahaan dan program-program etika. Ketika perusahaan merencanakan untuk menetapkan kode etiknya sendiri dan mengikuti praktik-praktik yang etis, banyak bantuan tersedia. Asosiasi professional telah menentukan kode etik, dan beragam mata kuliah mengenai etika yang tersedia di berbagai perguruan tinggi, program professional, dan institusi pendidikan swasta.


Direktur informasi (CIO) dapat memainkan peran yang amat penting dalam praktik etika computer suatu perusahan. CIO dapat menjalankan program proaktif untuk menjaga agar system informasi memberikan informasi yang diperlukan para eksekutif dan manajer untuk mendukung upaya-upaya etis perusahaan tersebut agar eksekuti dan manajer bukan hanya memahami system informasi yang menyediakan data financial namun juga berkontribusi terhadap perancangannya, agar elemen-elemen lingkungan seperti pemegang saham dan pemilik memahami bahwa perusahaan tersebut menggunakan komputerny secara etis, dan agar biaya TIK tidak terbuang sia-sia.


Dengan memainkan peranan ini CIO menjaga agar perusahaan tersebut memenuhi kewajibannya untuk menyusun keterangan keuangan secara akurat dan tepat waktu. Kunci terhadap jasa-jasa informasi yang menyediakan dukungan ini adalah gabungan pengendalian terhadap semua system yang akan mempengaruhi kodisi keuangan perusahaan.
B. Rumusan Masalah
1. Apa saja yang menjadi tantangan sistem informasi?
2. Bagaimana etika pemakaian teknologi informasi yang benar?
C. Tujuan
1. Menjelaskan tantangan sistem informasi
2. Menjelaskan dan memahami etika pemakaian teknologi informasi
BAB II

PEMBAHASAN

I.  Strategis: Kompetitif & Efektif

1. Konsep Dasar Keunggulan  Kompetitif

Sistem informasi strategis dapat dimanfaatkan  membantu perusahaan agar dapat bertahan  hidup  dan berhasil dalam jangka panjang dalam menghadapi tekanan kompetitif yang  membentuk  struktur  persaingan dalam  perusahaan.  Dalam model klasik Michael Porter mengenai strategi kompetitif, bisnis apapun yang ingin mempertahankan hidup dan berhasil haruslah mengembangkan  serta mengimplementasikan  berbagai strategi  untuk secara efektif mengatasi :

a.  Pesaing  yang  sudah ada (rivalry  among existing competitor)

b.   Ancaman  pesaing  baru (threat of new entrants)

c.   Ancaman  produk  subtitusi/pengganti (threat of subtitute product and service)

d.   Kekuatan  tawar-menawar  dari  pelanggan (bargaining power of consumers)

e.   Kekuatan tawar-menawar dari pemasok (bargaining power of suppliers)
Bisnis apapun dapat mengatasi berbagai ancaman tekanan kompetitif  yang dihadapi perusahaan dengan  mengimplementasikan strategi:
1.1 Strategi Kepemimpinan dalam  Biaya.  Menjadi produsen produk dan jasa  yang berbiaya rendah dalam industri. Selain itu perlu itemukan berbagai cara untuk membantu para pemasok atau pelanggan mengurangi biaya mereka atau meningkatkan biaya peasingnya.

1.2 Strategi Diferensiasi. Mengembangkan berbagai cara untuk melakukan diferensiasi produk dan jasa perusahaan dari para pesaingnya atau mengurangi keunggulan diferensiasi para pesainnya.  Al ini dapat memungkinkan perusahaan dapat berfokus pada produk atau jasa agar  mendapatkan keunggulan dalam segmen atau ceruk tertentu suatu pasar.

1.3 Strategi Inovasi.  Menemukan berbagai cara baru untuk melakukan bisnis hal ini dapat melibatkan pengembangan berbagai produk dan jasa yang uni, atau masuk ke dalam pasar atau ceruk  pasar yang unik.  Hal ini juga dapat melibatkan pelaksanaan  perubahan yang radikal atas proses bisnis dalam memproduksi atau mendistribusikan produk dan jasa yang begitu berbeda dari cara bisnis yang dilakukan, hingga dapat mengubah struktur dasar industri.

1.4 Strategi  Pertumbuhan.  Secara signifikan memperluas kemampuan perusahaan untuk memproduksi barang dan jasa, memperluas ke pasar global, melakukan diversifikasi produk dan jasa baru, atau berintegrasi dengan produk dan jasa yang berhubungan.

1.5 Strategi Persekutuan.  Membuat hubungan dan persekutuan bisnis baru dengan para pelanggan,  pemasok, pesaing,  konsultan, dan perusahaan-perusahaan lainnya.  Hubungan ini meliputi merger, akuisisi, joint venture, membentuk perusahaan virtual, atau kesepakatan pemasaran, manufaktur, atau distribusi antara suatu bisnis dengan mitra dagangnya.


Suatu perusahaan dapat mencapai keunggulan kompetitif  melalui penggunaan sumber daya virtualnya.  Di dalam bidang sistem informasi keunggulan kompetitif (competitive advantage) mengacu pada penggunaan informasi  untuk mendapat pengungkitan (leverage) di dalam pasar.  


Menurut Porter (dalam McLeod : 2007)  perusahaan akan   meraih  keunggulan kompetitif  dengan   menciptaan rantai  nilai (value chain), seperti yang tampak dalam gambar  3.1 yang terdiri atas aktifitas utama dan pendukung yang memberikan kontribusi kepada  margin.   Margin adalah  nilai  dari produk dan jasa perusahaan setelah dikurangi harga pokoknya,  seperti yang diterima pelanggan perusahaan.  Meningkatkan  margin adalah tujuan  dari  meningkatkan   rantai  nilai. Perusahaan   menciptakan   nilai dengan melakukan aktifitas  nilai (value activities).  Aktifitas nilai terdiri atas dua jenis :  utama dan pendukung.   


 Aktifitas nilai utama ditunjukkan dalam  lapisan bawah gambar 3.2.  yang terdiri dari logistik input yang mendapatkan bahan baku dan persediaan dari pemasok,  Operasi perusahaan yang merubah  bahan baku  menjadi barang jadi,  logistik output  yang memindahan barang pada pelanggan, operasi pemasaran dan penjualan yang  mengidentifikasi   kebutuhan pelanggan dan mendapatkan pesanan, dan aktifitas yang  mejaga hubungan  pelanggan yang baik setelah penjualan.  Aktifitas nilai utama ini mengelola aliran sumber daya fisik perusahaan.


Atifitas nilai pendukung terlihat pada lapisan bagian  pada gambar 3.1 dan mencakup infrastruktur  perusahaan-bentuk organisasi yang secara umum akan mempengaruhi seluruh aktifitas utama.  Selain itu, tiga aktifitas akan  mempengaruhi aktifitas utama :  manajemen sumber daya manusia, pengembangan teknologi, dan pengadaan (pembelian). Setiap aktifitas juga akan  menggunakan dan menciptakan informasi. Contoh: spesialis informasi di dalam unit jasa informasi dapat menggabungkan basis data pembelian komersial, peralatan   komputasi  yang disewa, dan program-program yang dikembangkan   sendiri untuk menghasilkan informasi pendukung bagi para eksekutif  perusahaan.







.



Gambar. 3.1  Rantai  nilai
2. Penggunaan Strategis Teknologi Informasi

Teknologi informasi dapat  dimanfaatkan untuk mengimplementasikan lima  srategi kompetitif dasar  dari Porter tersebut.  Perusahaan menggunakan sistem informasi  strategis,  misalnya dengan menggunakan teknologi internet  untuk bisnis elektronik dan aplikasi perdagangan. Pada gambar  3.2  mengilustrasikan bagaimana upaya perusahaan  melalui pemanfaatan Teknologi informasi untuk meraih peningkatan efisiensi,  menciptakan peluang bisnis baru,  memelihara hubungan baik dengan pelanggan dan pemasok.

Adapun strategi dasar penggunaan  teknologi informasi  (TI)  dalam bisnis adalah :

2.1. Biaya yang lebih rendah
a. Gunakan TI untuk mengurangi secara mendasar biaya proses bisnis.
b. Gunakan TI untuk menurunkan biaya pelanggan atau pemasok.
2.2. Diferensiasi
a. Kembangkan berbagai fitur TI baru untuk melakukan diferensiasi produk dan jasa.
b. Gunakan berbagai fitur TI untuk mengurangi keunggulan diferensiasi para pesaing.

c. Gunakan berbagai fitur TI untuk memfokuskan diri pada ceruk pasar yang   dipilih.
2.3. Inovasi
a) Buat produk dan jasa baru yang memasukkan berbagai komponen TI.
b) Kembangkan pasar baru atau ceruk pasar baru yang unik dengan bantuan TI.
c) Buat perubahan radikal atas proses bisnis dengan TI yang secara dramatis akan memangkas biaya, meningkatkan kualitas, efisiensi, atau layanan pelanggan, atau mempersingkat waktu ke pasar.
2.4. Mendukung Pertumbuhan
a) Gunakan TI untuk mengelola perluasan bisnis secara regional dan global.
b) Gunakan TI untuk mendiversifikasi serta mengintegrasikan produk dan jasa lainnya.

2.5. Kembangkan Persekutuan
a) Gunakan TI untuk membuat organisasi virtual yang terdiri dari para mitra bisnis.
b) Kembangkan sistem informasi antar perusahaan yang dihubungkan oleh internet dan ekstranet yang akan mendukung hubungan bisnis strategis dengan para pelanggan, pemasok, subkontraktor, dan pihak lain.






Gambar. 3.2  Strategi Bisnis dengan Pemanfaatan TI
3. Strategi  Kompetitif  lainnya


Apakah TI  bisa  berperan dalam  memenangkan  persaingan  dibawah tekanan yang serba kompetitif?  Menurut Mc Farlan dan Mc Kenny menjawab pertanyaan tersebut di atas dengan mengajukan 5 (lima) pertanyaan  berikut ini:

3.1. Dapatkah  TI merubah dasar persaingan ?

Pertanyaan ini diajukan untuk menjawab ancaman dari pesaing-pesaing yang sudah ada. TI harus bisa berperan  merubah dasar cara bersaing. Contoh terbaik adalah penjualan buku lewat internet yang  dilakukan oleh www.amazon.com yang revolusioner. Dan ketika perusahaan sejenis mulai bermunculan, amazon.com segera merubah  taktik dengan  menjalin kerjasama dengan situs-situs terkemuka di dunia dengan menempelkan bannernya dan perkembangan yang terjadi kemudian justru kini banya situs yang  mendaftarkan  diri ke amazon.com sebagai link dari amazon.com dengan pembagian keuntungan yang layak.
3.2. Dapatkah TI membangun halangan  untuk masuk bagi pesaing?

Untuk mengatasi ancaman pesaing-pesaing baru, perusahaan dapat melakukannya dengan membangun halangan-halangan untuk masuk sebagai mekanisme pertahanan diri. Ada banyak cara untuk melakukan hal tersebut. Membuat produk skala ekonomis, membuat biaya berpindah, menguasai akses ke chanel distribusi, membuat produk atau jasa yang berbeda atau menciptakan biaya yang mahal untuk kompetisi.  Dalam bidang ini, TI disebut sebagai pemampu (enabler) karena memang potensial untuk menciptakan hal tersebut.
3.3. Dapatkah TI digunakan untuk menghasilkan produk-produk baru?

Pertanyaan ini diajukan untuk menjawab ancaman dari produk-produk baru yang biasanya dimotori oleh bidang  Research and  Development yang didukung oleh TI yang canggih.

3.4. Dapatkah TI membangun biaya berpindah?

Pertanyaan  ini berhubungan dengan kekuatan tawar-menawar dari para konsumen atau pelanggan. Sudah diakui oleh kalangan bisnis jika para pelanggan memiliki kekuatan tawar-menawar. Untuk menjadikan pelanggan tetap setia dan loyal, kekuatan tawar-menawar pelanggan tersebut harus dikurangi. Pelanggan harus dikunci untuk tetap setia dan loyal. Cara yang paling efektif untuk mengunci pelanggan agar tetap loyal adalah dengan menimbulkan switching costs/biaya berpindah.  


Contoh lain adalah dari perusahaan McKesson corp, sebuah perusahaan obat. McKesson memberikan terminal-terminal kepada para pelanggannya, toko-toko obat dan apotik yang digunakan untuk pemesanan obat secara online. Pelanggan McKesson mempunyai 2 (dua) alternatif, memesan obat pada McKesson dengan beberapa keuntungan dengan menghemat beberapa macam biaya seperti biaya kesalahan, biaya finansial, biaya waktu dan biaya kenyamanan. Atau memesan ke supplier obat lainnya dengan mengeluarkan biaya pulsa telepon, biaya kertas faks, resiko kekeliruan dalam pemesanan dan kekurang nyamanan dalam melakukan pemesanan.

3.5. Dapatkah TI merubah keseimbangan kekuatan dari hubungan dengan    pemasok?


Pertanyaan ini adalah untuk  menjawab ancaman kekuatan tawar-menawar dengan pemasok/supplier. Pemasok mempunyai kekuatan tawar-menawar untuk menentukan harga barang dan waktu pengiriman barang terutama untuk barang yang langka atau cepat terserap habis di pasaran atau barang-barang yang memiliki permintaan yang tinggi dari konsumennya. Kekuatan pemasok tersebut bisa diimbangi dengan cara  menimbulkan persaingan antar pemasok dan memilih pemasok yang terbaik. 

Salah satu contohnya adalah ritel WalMart dan Macro (Indonesia). Perusahaan tersebut meminta pemasoknya untuk mengontrol sendiri inventorinya masing-masing dan mengecek faktur pengiriman dan tagihan-tagihan pemasok itu sendiri via web/internet maupun saling menghubungkan TI dengan para pemasoknya.  Dengan cara ini, Wal Mart dan Macro dapat menghemat biaya persediaan barang dan biaya-biaya administrasi lainnya dan meningkatkan akurasi data serta efesiensi kerja serta memilih pemasok yang terbaik untuk memasarkan produk-produk sejenis.

II.  Globalisasi: Info Multinasional

A. Pengertian Globalisasi
Globalisasi adalah keterkaitan dan ketergantungan antar bangsa dan antar manusia di seluruh dunia melalui perdagangan, investasi, perjalanan, budaya populer, dan bentuk-bentuk interaksi yang lain sehingga batas-batas suatu negara menjadi semakin sempit. Globalisasi adalah suatu proses di mana antar individu, antar kelompok, dan antar negara saling berinteraksi, bergantung, terkait, dan memengaruhi satu sama lain yang melintasi batas negara. Dalam banyak hal, globalisasi mempunyai banyak karakteristik yang sama dengan internasionalisasi sehingga kedua istilah ini sering dipertukarkan. Sebagian pihak sering menggunakan istilah globalisasi yang dikaitkan dengan berkurangnya peran negara atau batas-batas negara.
Adanya globalisasi inilah yang menyebabkan banyak informasi dimasa sekarang yang sudah menjadi informasi global atau informasi multinasional dengan kata lain informasi itu telah tersebar ke seluruh dunia dengan cepat. Kecepatan penyebaran informasi tersebut tidak lepas dari adanya peranan alat komunikasi yang semakin canggih dan modern. Hal ini akhirnya yang menyebabkan banyak sekali bisnis-bisnis bahkan perusahaan yang sudah global tau dapat dikatakan sebagai perusahaan multinasional.
B. Teknologi dan Globalisasi
Keterkaitan anatara globalisasi dan tegnologi ini dapat diartikan seperti simbiosis mutualisme. Karena tidak lah mungkin sutu globalisasi itu dapat menjarah keseluruh pelosok negri tnpa adanya suatu tegnologi. Begitu juga sebaliknya tidak lah mungkin suatu teknologi itu dapat berkembang pesat dan canggih tanpa ada bantuan informasi dari globalisasi. Misalnya saja dengan era globalisasi saat ini kita dapat membandingkannya dengan jaman purba dahulu kala ini sangatlah berbeda sekali. Teknologi pada era globalisasi seperti ini sudahlah sangat sangat canggih, misalnya :

1. Televisi

Perkembangan televisi dari jama ejaman sangat lah kontras dan begitu cepat, dari tv hitam-putih sampai tv berwarna. Dari tv berlayar cembung sampai tv berlayar datar. Dari tv yg begitu kecil sampai tv yang begitu besar ada. Bahkan sekarang tv berkembang manjadi LCD yaitu tv-tv flat yang datar dan sangat tipis, dan televisi sekarang tidak hanya 2D bahkan kita dapat melihat objek di televisi dengan sangat nyata yaitu 3D.

2. Telephone

Begitu juga perkembangan telephone. Dahulu kita masih sering menelephone di wartel. Lama kelamaan setiap rumah memiliki telephon masing-masing. Telephone ini terus mengalami perkembangan jaman globalisasi, sehingga kita yang semakin sibuk dengan mobilitas yang sangat tinggi maka terbitlah inovasi baru yang sangat familiar yaitu handphone. Bahkan HP tidak hanya untuk telephone melainkan juga bisa kita gunakan untuk internet dan bahkan HP juga bisa dijadikan kamera. Dengan perkembangan globalisasi maka fitur-fitur di HP sangat lah berkembang. Bermacam-macam fitur itu adalah game, musik, video, tv, radio, gambar, perekam suara, dll.
C. Manfaat dan Etika Sistem Informasi
Sistem informasi sangat erat kaitannya dengan perkembangan dunia. Penggunaan komputer di pasar internasional saat ini sudah tidak terbatas. Masyarakat dunia adalah masyarakat berbasis komputer yang selalu menggunakan komputer baik dalam memecahkan permasalahan lokal, maupun dalam mengolah sumber daya. Bahkan tidak jarang anak – anak sampai dewasa menghabiskan waktunya untuk memanfaatkan perkembangan informasi, contohnya Facebook dan Twitter.
Karena Globalisasi, perusahaan-perusahaan nasional bertransformasi menjadi perusahaan multinasional(MNC) untuk dapat menguasai dan mempengaruhi pasar. Selama tahun 1980-an dan awal tahun 1990-an, Perusahaan multinasional (multinational corporation – MNC) raksasa telah berhasil membangun sistem informasi global (global information systems – GIS). Semakin banyak sistem informasi yang berkembang di dunia, maka semakin banyak pula penyimpangan-penyimpangan yang terjadi, untuk itu masyarakat perlu memahami etika dalam sistem informasi serta manfaat-manfaatnya agar tidak terjadi penyalahgunaan sistem informasi. 
· Model perusahaan multi national
Perusahaan multinasional (multinational corporation – MNC) adalah perusahaan yang beroperasi melintasi berbagai produk, pasar, bangsa, dan budaya. MNC terdiri dari perusahaan induk dan sekelompok anak perusahaan. Anak-anak perusahaan tersebut tersebar secara geografis dan masing-masing mungkin memiliki tujuan, kebijakan dan prosedur sendiri. Dengan bentuk tersebut, MNC mungkin merupakan bentuk organisasi paling rumit yang keberadaannya saat ini meluas. 
· Startegi bisnis global
Strategi Multinasional. Strategi yang memberikan kebebasan lepada anak perusahaan untuk memenuhi dan mengembangakan produk, serta praktik mereka sendiri. Dengan ini sistim informasi memudahkan  desentralisasi pengambilan keputusan.
Strategi Global. Pengendalian berada di perusahaan induk dan produk – produk dipasarkan secara sentral.
Strategi Internasional. Merupakan perpaduan sentralisasi strategi global dan desentralisasi strategi multinasional 
Strategi Trasnasional. Perusahaan induk dan anak bekerja sama untuk memformulasikan strategi untuk mencapai efisiensi dan integrasi global, serta fleksibilitas di tingkat lokal. Tanggung jawab utama berada pada pengelola database.
· Strategi GIS 
GIS adalah suatu system yang terdiri dari jaringan – jaringan yang menembus batas – batas Negara. Strategi Transnasional bagi penerapan GIS, antara lain: 
1. Menghubungkan GIS dengan strategi bisnis.
2. Menentukan sumber daya informasi.
3. Menyediakan pembagian data.
· Hak sosial dan komputer strategi GIS
Masyarakat tidak hanya mengharapkan pemerintah dan dunia usaha untuk menggunakan komputer secara etis, namun juga menuntut beberapa hak yang berhubungan dengan komputer. Klasifikasi hak-hak manusia dalam wilayah komputer yang paling banyak dipublikasikan adalah PAPA rancangan Richard O. Mason diciptakannya akronim PAPA untuk mempresentasikan empat hak dasar masyarakat sehubungan dengan informasi seperti hak-hak sebagai berikut :
1. Hak privasi (privacy).
2. Hak untuk mendapatkan keakuratan (accuracy).
3. Hak kepemilikan (property).
4. Hak mendapatkan akses (accessibility).
III.  Arsitektur Informasi: Mendukung Tujuan
A. Pengertian Arsitektur Informasi


Kata “arsitektur” membuat kita membayangkan bangunan atau gedung. Dalam dunia teknologi informasi, “arsitektur informasi” atau “arsitektur sistem informasi” merujuk ke disain (rancangan) yang berisi gambaran atau deskripsi terinci tentang struktur sebuah sistem informasi. Penekanan pada deskripsi ini menyebabkan arsitektur informasi sehingga dikenal juga dengan istilah architectural description. Deskripsi tentang arsitektur ini biasanya terbagi secara hirarkis dan berisi bagian-bagian yang secara khusus membahas berbagai aspek teknis.  Selain yang dikeluarkan oleh Institute of Electronic and Electrical Engineers atau IEEE, ada beberapa kerangka arsitektur informasi yang diusulkan para ahli pengembangan sistem. Menurut Greefhorst et. al. (2006), kerangka-kerangka arsitektur itu terbagi dalam dua golongan besar, yaitu:

· Arsitektur untuk organisasi (enterprise-class frameworks), baik untuk tingkatan unit kerja, organisasi keseluruhan, maupun untuk sektor industri besar. Kerangka arsitektur jenis ini biasanya mengandung berbagai dimensi, dan menjadi dasar bagi model-model arsitektur khusus. Beberapa contoh kerangka ini adalah Information Systems Architecture, Information Framework (IFW), TOGAF atau the Open Group Architecture Framework (TOGAF), Integrated Architecture Framework (IAF), dan Methodology for Architecture Description (MAD).
· Arsitektur untuk tingkatan aplikasi (application-class frameworks), mengandung deskripsi untuk aplikasi perangkat lunak tertentu, dan tentunya lebih rinci daripada arsitektur organisasi. Beberapa kerangka yang populer adalah Model 4+1, model Siemens, dan Model 2+2
Jadi pengertian arsitektur informasi (sering disingkat IA, information architecture) dapat dikatakan sebagai seni menggambarkan suatu model atau konsep informasi yang digunakan dalam aktivitas-aktivitas yang membutuhkan detail eksplisit dari suatu sistem kompleks. Contoh aktivitas tersebut adalah sistem pustaka pemrograman, sistem manajemen isi, pengembangan web, interaksi pengguna, pengembangan basis data, pemrograman, penulisan teknis, arsitektur perusahaan, dan desain perangkat lunak sistem kritis. Istilah ini diperkenalkan pertama kali pada tahun 1975 oleh Richard Saul Wurman. 

B. Komponen Arsitektur Informasi 

Ada 4 komponen utama arsitektur informasi: Organisasi Informasi (organizing information), Pelabelan Informasi (labelling Information), Sistem Navigasi (navigation systems), dan Sistem Pencarian (searching systems).
a. Organisasi Informasi
Organisasi Informasi membahas cara mengelompokkan informasi. Sering juga disebut taksonomi dan hirarki. Sistem Organisasi membicarakan 2 hal: skema dan struktur organisasi informasi. Skema membahas bagaimana informasi disampaikan. Ada beberapa jenis skema organisasi informasi yang sering dipakai, seperti: alfabetis, kronologis, geografis, berdasarkan topik, berdasarkan pekerjaan (task), berdasarkan audiens, metafora, atau gabungannya. Sedangkan struktur membahas taksonomi informasi. Pendekatan yang digunakan bisa bermacam-macam, seperti: hirarki (top-down approach), model basisdata (bottom-up approach), hiperteks, dan lain-lain. Dan yang paling penting dari itu semua, bagaimana membuat skema dan struktur saling mendukung dan terintegrasi dengan baik.
b. Pelabelan Informasi 
Sistem Pelabelan adalah cara bagaimana suatu istilah yang digunakan bisa dengan tepat mewakili suatu atau sekelompok informasi/konsep (how to represent information). Biasanya ada 4 jenis label. Pertama, tautan kontekstual (contextual links). Yaitu hyperlink ke informasi lain yang terdapat di halaman lain atau halaman yang sama. Kedua, Tajuk (headings). Yaitu label yang secara tepat dan sederhana mampu mendeskripsikan konten yang mengikutinya. Ketiga, pilihan sistem navigasi. Label yang merepresentasikan pilihan-pilihan pada sistem navigasi. Keempat, Istilah-istilah pengindeksan (index terms). Yaitu kata kunci dan tajuk subyek (subject headings) yang merepresentasikan konten untuk keperluan browsing dan searching.
c. Sistem Navigasi
Sistem Navigasi membahas bagaimana membimbing pemakai web berpindah-pindah dari informasi yang satu ke yang lain tanpa kehilangan orientasi. Jenis sistem navigasi yang paling umum ada 3: navigasi global, navigasi lokal, dan navigasi kontekstual. Selain itu ada sistem navigasi tambahan lainnya, seperti: peta situs (sitemaps), Indeks situs (site indexes), daftar isi (table of contents) dan Panduan (guides, wizards). Dengan makin berkembangnya kebutuhan pengguna web, maka mulai muncul pendekatan baru dalam navigasi. Seperti: personalisasi, kustomisasi, visualisasi, dan navigasi sosialisasi.

d. Sistem Pencarian
Sistem Pencarian membahas pencarian melalui mesin pencari. Yang dipelajari antara lain: antarmuka pencarian, query language, algoritma temu kembali (retrieval algorithms), zona pencarian, dan bagaimana mendesain antarmuka (interface) penelusuran. Sistem Pencarian juga membicarakan masalah-masalah dalam temu kembali informasi (information retrieval) seperti: relevansi (relevansi dokumen yang ditemukan) dan presisi (ketepatan dokumen yang ditemukan), dan perangkingan hasil pencarian (ranking).
C. Tujuan Arsitektur Informasi
Berikut merupakan tujuan-tujuan dari arsitektur informasi :

e. Agar bagian teknologi informasi memenuhi kebutuhan-kebutuhan bisnis strategis organisasi. Oleh karena itu, arsitektur informasi memadukan kebutuhan informasi, komponen sistem informasi, dan teknologi pendukung

f. Untuk menampilkan dengan sistematis keseluruhan kekayaan dan keragaman informasi digital di dalam perpustakaan ataupun di dalam organisasi lainnya.

g. Untuk mendefinisikan bermacam-macam teknologi utama yang dibutuhkan untuk menyediakan lingkungan bagi aplikasi yang akan mengelola data

h. Agar memudahkan para pencari informasi untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan dengan cepat.

i. Membuat pengalaman menggunakan website Anda lebih koheren, intuitif dan memuaskan.
j. Arsitektur informasi yang terorganisir secara intuitif akan membantu untuk memastikan bahwa semua tahap pengembangan situs web Anda berjalan lancar dan efisien. Bahkan dapat mencegah perubahan yang memakan waktu dan biaya, baik perubahan desain visual dan programming. IA membantu dengan mengidentifikasi fitur yang diperlukan, jumlah dan lokasi link navigasi dan penempatan konten pada awal proses.

k. Menuntun bagi operasi sekarang atau menjadi cetak-biru (blueprint) untuk arahan di masa mendatang.
IV. 
Investasi : Nilai Informasi
Sejak permulaan peradaban, Orang bergantung pada sistem informasi untuk berkomunikasi antara satu dengan yang lain dan dengan menggunakan berbagai jenis instrumen/alat fisik (hardware), perintah dan prosedur pemrosesan informasi (software), saluran komunikasi (jaringan) dan data yang di simpan (sumber daya data).

Sebagai dasar pengambilan keputusan investasi, informasi di anggap memiliki nilai informasi yang penting bagi perusahaan. Semenjak komputer dan teknologi informasi ( TI ) memegang peranan penting di dalam dunia bisnis, banyak sekali literatur yang membahas bagaimana caranya menjustifikasi kelayakan investasi untuk membangun dan mengembangankan teknologi tersebut. Berikut adalah beberapa teknik evaluasi investasi TI yang cukup banyak dikenal dan telah dipergunakan secara luas di kalangan praktisi bisnis:
1.Cost Benefit Analysis : pendekatan yang mencoba untuk menentukan atau menghitung nilai dari setiap elemen TI yang memiliki kontribusi terhadap biaya yang dikeluarkan dan manfaat yang diperoleh (King et al, 1978). Pada cost-benefit ini, elemen yang tidak memiliki value yang jelas dicoba untuk dicari nilai padanannya (dalam mata uang) dengan menggunakan berbagai teknik penilaian.

2.Information Economics : teknik cost-benefit yang diperluas. Information Economics ini bertujuan untuk menghubungkan aspek kuantitatif dan kualitatif dari manfaat teknologi informasi, isu tangible dan intangible, hal-hal yang penuh ketidakpastian baik secara strategis maupun operasional, terutama yang berkaitan dengan resiko yang dihadapi.

3.Return On Investment (ROI) : sejumlah teknik pendekatan formal (Radcliffe, 1982). Contoh dari ROI adalah payback method dimana dicoba dihitung durasi waktu yang diperlukan untuk mengembalikan investasi yang telah dialokasikan. Tetapi banyak perusahaan menggunakan ROI untuk menghitung nilai atau manfaat investasi yang akan diperoleh di masa depan dan memproyeksikan besaran nilai tersebut pada saat investasi dilakukan. Metode yang paling banyak dipakai adalah Internal Rate of Return (IRR) yang biasanya digunakan bersama Net Present Value (NPV). Sebuah proyek teknologi informasi yang diusulkan untuk dibiayai terlebih dahulu dihitung IRR-nya. Jika nilai IRR lebih besar dari hurdle rate of return yang telah disepakati perusahaan, maka proposal tersebut disetujui. Sebaliknya jika nilai IRR berada di bawah ambang tersebut, proyek teknologi informasi yang diusulkan biasanya ditolak oleh manajemen untuk dibiayai.

4.Multi Objective Multi Criteria Methods (MOMC) : merupakan salah satu variasi dari Cost Benefit Analysis yang cukup banyak dipergunakan. Metode ini berkembang karena pada kenyataannya bahwa di dalam sebuah perusahaan terdapat sejumlah stakeholders yang masing-masing memiliki pandangan berbeda mengenai value dari biaya maupun manfaat dari sejumlah aspek atau elemen TI. Setiap proyek TI pasti memiliki objektif yang ingin dicapai, dan tidak jarang ditemui terdapat lebih dari satu objektif karena setiap stakeholder sebagai pengambil keputusan memiliki pandangan yang berbeda terhadap objektif tersebut, maka masing-masing pihak berhak untuk melakukan pembobotan terhadap objektif yang ada misalnya dilihat dari sisi prioritas atau dampak signifikan dari investadi yang akan dilakukan. Setelah itu barulah value yang telah disetarakan dengan biaya maupun manfaat yang ada dikalikan dengan masing-masing bobot tersebut untuk memperoleh hasil akhir.

5.Boundary Values : salah satu cara heuristik yang cukup banyak dipakai karena kemudahan dan kesederhanaannya (Martin, 1989). Prinsip yang dipergunakan adalah komparasi antara rasio perusahaan dengan rasio rata-rata industri yang diperoleh dengan cara menghitung biaya total yang harus dikeluarkan untuk investasi teknologi informasi dibandingkan dengan sebuah ukuran agregrat tertentu, seperti total pendapatan (revenue) atau total pengeluaran operasional.

6.Return On Management (ROM): terkait dengan penghitungan nilai manfaat terkait dengan terjadinya perubahan kenaikan tingkat produktivitas manajemen (Strassman, 1985). Yang bertujuan untuk melihat dampak implementasi sebuah sistem baru terhadap nilai tambah di kalangan manajemen perusahaan. ROM didefiniksikan sebagai hasil perhitungan dari total pendapatan perusahaan dikurangi dengan seluruh biaya dan nilai tambah dari masing0masing sumber daya termasuk modal, kecuali biaya manajemen dan hal terkait dengan manajemen.

Di atas dijelaskan bahwa pentingnya SI sebagai investasi sangat penting untuk memproduksi nilai bagi perusahaan. Ditunjukkan pula bahwa tidak semua perusahaan menyadari nilai yang kembali (good return) dari investasi SI tersebut.

Tanggung Jawab Serta Kendali Untuk Mencapai Operasi Komputer Yang Etis

Dalam menggunakan teknologi yang etis tentu ada etika dan tanggung jawabnya dalam penggunaaan teknologi informasi. Rencana tindakan untuk mencapai operasi komputer yang etis (menurut Don Parker) ada sepuluh langkah, yaitu :

1. Formulasikan suatu kode prilaku.

2. Tetapkan aturan prosedur yang berkaitan dengan masalah (penggunaan jasa komputer untuk pribadi, HKI).

3. Jelaskan sanksi yang akan diambil terhadap pelanggar (teguran, penghentian dan tuntutan).

4. Kenali prilaku etis.

5. Fokuskan perhatian pada etika melalui program-program (pelatihan dan bacaan yang disyaratkan).

6. Promosikan UU kejahatan komputer (cyberlaw ) dengan memberikan informasi kepada para karyawan.

7. Simpan catatan formal yang menetapkan pertanggungjawaban tiap spesialis informasi untuk semua tindakannya, dan kurangi godaan untuk melanggar dengan program-program seperti audit etika.

8. Dorong penggunaan program-program rehabilitasi yang memperlakukan pelanggar etika dengan cara yang sama seperti perusahaan memperdulikan pemulihan bagi alkoholik atau penyalahgunaan narkotik.

9. Dorong partisipasi dalam perkumpulan profesional.

10. Berikan contoh.

Sepuluh langkah yang dianjurkan Paker dapat diikuti CIO di perusahaan manapun untuk mengantisipasi penerapan etika jasa informasi. Organisasi SIM dipercayakan pada program komputer, pasokan, data, dokumentasi dan fasilitas yang terus meningkat ukuran dan nilainya. Kita harus memelihara standar kinerja, keamanan dan perilaku yang jelas membantu kita dalam memastikan integritas dan perlindungan berbagai aktiva ini. Karena itu, hal-hal berikut ini harus digunakan sebagai panduan dalam melaksanakan kegiatan kerja. Namun keberhasilan program ini tergantung pada kewaspadaan tiap anggota organisasi SIM pada nilai aktiva yang dipercayakan kepadanya. Harus disadari bahwa pelanggaran kepercayaan ini mengakibatkan tindakan pendisiplinan, termasuk pemberhentian.
IV.  Moral, Etika, Dan Hukum tentang Perilaku Pemakaian TI

Dalam kehidupan sehari – hari, kita diarahkan oleh banyak pengaruh. Sebagai warga negara yang memiliki tanggung jawab sosial, kita ingin melakukan hal yang secara moral benar, berlaku etis, dan mematuhi hukum. 
· Moral

Moral adalah tradisi kepercayaan mengenal perilaku yang benar dan yang salah. Moral adalah institusi sosial dengan sejarah dan seperangkat aturan. Meskipun masyarakat di sekeliling dunia tidak mengikuti seperangkat moral yang sama, terdapat kesamaan diantara semuanya. Melakukan apa yang secara moral benar”, adalah landasan dasar perilaku sosial kita. 
· Hukum 

Hukum adalah peraturan perilaku formal yang ditetapkan oleh otoritas yang berwenang, seperti pemerintah, terhadap subyek atau warga negaranya.  Di  dalam  norma  hukum  setiap  orang  atau  individu  wajib  menjunjung  tinggi  hukum  dan mempunyaikesadaran  hukum  yang  tinggi  pula.  Hukum  akan  mengatur  tata  kehidupan  masyarakat  dan  negara  serta  mengatur  dan mengayomi kepentingan atau hasil karya seseorang atau masyarakat sehingga akan tercapai  tertib hukum dalam tata kehidupan masyarakat tersebut.  
· Etika 

Perilaku kita juga diarahkan oleh etika. Kata etika berasal dari bahasa yunani ethos, yang berarti karakter. Etika adalah sekumpulan kepercayaan, standar, atau teladan yang mengarahkan, yang merasuk kedalam seseorang atau masyarakat. Semua individu bertanggung jawab terhadap komunitas mereka atas peilaku mereka. Tidak seperti moral, etika bisa bervariasi dari satu komunitas dengan yang lain. Keberagaman di bidang komputer ini terlihat dalam bentuk peranti lunak bajakan (pirated software). di beberapa negara praktik ini lebih menyebar dibandingkan yang lain. Pada tahun 2004, diperkirakan sekitar 21% software yang digunakan di Amerika Serikat telah dibajak ; angka ini melonjak menjadi 32% di Australia dan 90% di Cina. 

Beberapa orang mungkin berkata bahwa angka – angka ini menunjukan bahwa para pengguna komputer di Cina tidak seetis di Amerika Serikat. Namun, tidak sepenuhnya benar. Beberapa budaya, khususnya di Asia, mendorong orang – orang untuk saling berbagi. Meskipun demikian, pembajakan software adalah suatu masalah, karena tidak terdapat insentif untuk merancang dan mendistribusikan software baru kecuali jika pera pengguna menyadari nilai ekonomisnya. 

V.  Hukum Kejahatan Pemakaian Komputer

Kejahatan Komputer adalah perbuatan melawan hukum yang dilakukan memakai komputer sebagai sarana/alat atau komputer sebagai objek, baik untuk memperoleh keuntungan ataupun tidak, dengan merugikan pihak lain. Kejahatan yang berhubungan erat dengan penggunaan teknologi yang berbasis utama komputer dan jaringan telekomunikasi.
 Sekecil apapun dampak atau akibat yang ditimbulkan dari penggunaan komputer secara tidak sah atau ilegal merupakan suatu kejahatan. Dan dalam arti sempit kejahatan komputer adalah suatu perbuatan melawan hukum yang dilakukan dengan teknologi komputer yang canggih. Ada banyak sekali macam-macam kejahatan computer, dan berikut ini adalah macam-macam kejahatan komputer: 

1. Carding, 
Adalah kejahatan dengan menggunakan teknologi komputer untuk melakukan transaksi dengan menggunakan card credit orang lain sehingga dapat merugikan orang tersebut baik materil maupun non materil.dalam artian penipuan kartu kredit online.

2. Cracking,
Cracking adalah kejahatan dengan menggunakan teknologi komputer yang dilakukan untuk merusak system keamanan suatu system komputer dan biasanya melakukan pencurian, tindakan anarkis begitu merekan mendapatkan akses. Biasanya kita sering salah menafsirkan antara seorang hacker dan cracker dimana hacker sendiri identik dengan perbuatan negative, padahal hacker adalah orang yang senang memprogram dan percaya bahwa informasi adalah sesuatu hal yang sangat berharga dan ada yang bersifat dapat dipublikasikan dan rahasia.Sedang Cracker identik dengan orang yang mampu merubah suatu karakteristik dan properti sebuah program sehingga dapat digunakan dan disebarkan sesuka hati padahal program itu merupakan program legal dan mempunyai hak cipta intelektual.

3. Joy computing, yaitu pemakaian komputer orang lain tanpa izin.
4. Hacking, yaitu mengakses secara tidak sah atau tanpa izin dengan alat suatu terminal.
5. The trojan horse,
yaitu manipulasi data atau program dengan jalan mengubah data atau intsruksi pada sebuah program, menghapus, menambah, menjadikan tidak terjangkau, dengan tujuan kepentingan pribadi atau orang lain.

6. Data leakage, 
yaitu menyangkut pembocoran data ke luar terutama mengenai data yang harus dirahasiakan.

7. Data diddling,
yaitu suatu perbuatan yang mengubah data valid atau sah dengan cara tidak sah, mengubah input data atau output data.

8. To frustate data communication atau penyia-nyiaan data komputer.
9. Software piracy, yaitu pembajakan software terhadap hak cipta yang dilindungi Hak atas Kekayaan Intelektual (HaKI).
10. Cyber Espionage,
Merupakan kejahatan yang memanfaatkan jaringan internet untuk melakukan kegiatan mata-mata terhadap pihak lain, dengan memasuki sistem jaringan komputer (komputer network system) pihak sasaran. Kejahatan ini biasanya ditujukan terhadap saingan bisnis yang dokumen ataupun data-data pentingnya tersimpan dalam suatu sistem yang komputerized.Biasaynya si penyerang menyusupkan sebuah program mata-mata yang dapat kita sebut sebagai spyware.

11. Infringements of Privacy, 
Kejahatan ini ditujukan terhadap informasi seseorang yang merupakan hal yang sangat pribadi dan rahasia. Kejahatan ini biasanya ditujukan terhadap keterangan pribadi seseorang yang tersimpan pada formulir data pribadi yang tersimpan secara komputerized, yang apabila diketahui oleh orang lain maka dapat merugikan korban secara materil maupun immateril, seperti nomor kartu kredit, nomor PIN ATM, cacat atau penyakit tersembunyi dan sebagainya.

12. Data Forgery, 
Merupakan kejahatan dengan memalsukan data pada dokumen-dokumen penting yang tersimpan sebagai scriptless document melalui internet. Kejahatan ini biasanya ditujukan pada dokumen-dokumen e-commerce dengan membuat seolah-olah terjadi “salah ketik” yang pada akhirnya akan menguntungkan pelaku.

13. Unauthorized Access to computer System and Service,
Kejahatan yang dilakukan dengan memasuki/menyusup ke dalam suatu sistem jaringan komputer secara tidak sah, tanpa izin atau tanpa sepengetahuan dari pemilik sistem jaringan komputer yang dimasukinya. Biasanya pelaku kejahatan (hacker) melakukannya dengan maksud sabotase ataupun pencurian informasi penting dan rahasia. Namun begitu, ada juga yang melakukan hanya karena merasa tertantang untuk mencoba keahliannya menembus suatu sistem yang memiliki tingkat proteksi tinggi. Kejahatan ini semakin marak dengan berkembangnya teknologi internet/intranet.bagi yang belum pernah dengar, ketika masalah Timor Timur sedang hangat-hangatnya dibicarakan di tingkat internasional, beberapa website milik pemerintah RI dirusak oleh hacker. Kisah seorang mahasiswa fisipol yang ditangkap gara-gara mengacak-acak data milik KPU.dan masih banyak contoh lainnya.

14. Cyber Sabotage and Extortion,
Merupakan kejahatan yang paling mengenaskan.Kejahatan ini dilakukan dengan membuat gangguan, perusakan atau penghancuran terhadap suatu data, program komputer atau sistem jaringan komputer yang terhubung dengan internet. Biasanya kejahatan ini dilakukan dengan menyusupkan suatu logic bomb, virus komputer ataupun suatu program tertentu, sehingga data, program komputer atau sistem jaringan komputer tidak dapat digunakan, tidak berjalan sebagaimana mestinya, atau berjalan sebagaimana yang dikehendaki oleh pelaku. Dalam beberapa kasus setelah hal tersebut terjadi, maka pelaku kejahatan tersebut menawarkan diri kepada korban untuk memperbaiki data, program komputer atau sistem jaringan komputer yang telah disabotase tersebut, tentunya dengan bayaran tertentu. Kejahatan ini sering disebut sebagai cyber-terrorism.

15. Offense against Intellectual Property,
Kejahatan ini ditujukan terhadap Hak atas Kekayaan Intelektual yang dimiliki pihak lain di internet. Sebagai contoh adalah peniruan tampilan pada web page suatu situs milik orang lain secara ilegal, penyiaran suatu informasi di internet yang ternyata merupakan rahasia dagang orang lain, dan sebagainya.Dapat kita contohkan saat ini.Situs mesin pencari bing milik microsoft yang konon di tuduh menyerupai sebuah situs milik perusahaan travel online.

16. Illegal Contents, Merupakan kejahatan dengan memasukkan data atau informasi ke internet tentang sesuatu hal yang tidak benar, tidak etis, dan dapat dianggap melanggar hukum atau mengganggu ketertiban umum. Sebagai contohnya adalah pemuatan suatu berita bohong atau fitnah yang akan menghancurkan martabat atau harga diri pihak lain, hal-hal yang berhubungan dengan pornografi atau pemuatan suatu informasi yang merupakan rahasia negara, agitasi dan propaganda untuk melawan pemerintahan yang sah, dan sebagainya.Masih ingat dengan kasus prita mulyasari yang sampai saat ini belum selesai.Hanya gara-gara tulisan emailnya yang sedikit merusak nama baik sebuah institusi kesehatan swasta dia di seret ke meja hijau.
VI.  Etika Komputer memerlukan Eksekutif untuk Meletakkan Kebijakan Sesuai Pada Tempatnya
A. Pengertian Etika Komputer
James H. Moor mendefinisikan etika komputer sebagai analisis mengenai sifat dan dampak sosial dari teknologi komputer, serta bagaimana formulasi dan kebijakan yang sesuai agar dapat menggunakan teknologi tersebut secara etis. Untuk menanamkan kebiasaan computer yang sesuai, etika harus dijadikan kebijakan organisasi etis. Sejumlah organisasi mengalamatkan isu mengenai etika komputer dan telah menghasilkan guideline etika komputer, kode etik. Kebutuhan terhadap etika yang dikhususkan bagi teknologi computer adalah jelas. Persoalan etis khususnya komputer muncul dari karakteristik unik komputer dan peran yang mereka mainkan. Komputer sekarang adalah media penyimpanan modern, asset yang dapat dinegoisasikan, sebagai tambahan bentuk baru aset dalam diri mereka sendiri. Promosi etika komputer positif membutuhkan inisiatif dari semua sector social pada level local, nasional dan internasional. Keuntungan pokoknya akan dirasakan komunitas global.


B.  Alasan Penerapan Etika Komputer
Etika komputer terdiri dari dua aktivitas utama, dan orang yang paling bertanggung jawab dalam mengimplementasikan program-program etika tersebut adalah CIO. CIO harus: (1)waspada dan sadar bagaimana pengaruh komputer terhadap masyarakat, (2)menentukan kebijakan yang dapat memastikan bahwa teknologi tersebut digunakan secara akurat.
Satu fakta yang penting bukan hanya CIO yang bertanggung jawab dalam menangani masalah-masalah etika komputer. Para eksekutif perusahaan lainnya juga turut bertangggung jawab. Keterlibatan seluruh perusahaan merupakan keharusan mutlak agar implementasi etika komputer berjalan sesuai yang diharapkan. Semua manajer bertanggung jawab atas penggunaan komputer yang etis di area mereka masing-masing. Lebih jauh lagi, setiap pegawai harus bertanggung jawab ataas aktivitas-aktivitasnya yang berhubungan dengan komputer. 
James H. Moor menyatakan alasan pentingnya etika komputer ada 3, yaitu :
1.    Kelenturan Logika (Logical Malleability)
Kelenturan logika oleh Moor adalah kita mampu memprogram komputer untuk melakukan apapun yang kita inginkan. Komputer bekerja akurat seperti yang diinstruksikan programernya. Masyarakat tidak perlu khawatir terhadap  teknologi komputer karena apabila komputer digunakan untuk aktivitas yang tidak etis, maka orang yang  berada di belakang komputer yang harus dipersalahkan. 
2.    Faktor Transformasi
Alasan etika komputer menjadi demikian penting karena terbukti bahwa penggunaan komputer telah mengubah secara drastis cara-cara kita dalam melakukakn sesuatu. Inilah yang dimaksud factor transformasi. Kita bisa melihat jelas transformasi yang terjadi dalam cara melakukan tugas-tugas perusahaan. Contohnya surat elektronik (E-mail).
3.    Faktor Tidak Terlihat (Invisibility Factor)
Alasan ketiga perlunya etika komputer karena umumnya masyarakat menganggap komputer sebagai “kotak hitam” karena semua operasi internal komputer tidak dapat dilihat secara langsung. Tersembunyinya operasi internal komputer membuka peluang untuk membuat program secara sembunyi, membuat kalkulasi kompleks diam-diam, bahkan penyalahgunaan dan pengrusakan tiak terlihat.
C.  Sepuluh Perintah Etika Komputer
Pada tahun 1992, koalisi etika komputer yang tergabung dalam lembaga etika komputer (CEI) memfokuskan pada kemajuan teknologi informasi, etika dan perusahaan serta kebijakan public. CEI mengalamatkannya pada kebijakan organisasi, public, industrial, dan akademis. Lembaga ini memperhatikan perlunya isu mengenai etika berkaitan dengan kemajuan teknologi informasi dalam masyarakat dan telah menciptakan 10 perintah etika komputer:

1. Tidak menggunakan komputer untuk merugikan orang lain.

2. Tidak mengganggu pekerjaan komputer orang lain.

3. Tidak memata-matai file komputer orang lain.

4. Tidak menggunakan komputer untuk mencuri.

5. Tidak menggunakan komputer untuk bersaksi palsu.

6. Tidak menyalin/menggunakan kepemilikan perangkat lunak dimana anda belum membayarnya.

7. Tidak menggunakan sumber daya komputer orang lain tanpa otorisasi/kompensasi yang sesuai.

8. Tidak mengambil untuk diri sendiri karya intelektual orang lain.

9. Harus memikirkan tentang konsekuensi social program yang anda tulis bagi system yang anda desain.

10. Harus menggunakan komputer yang menjamin pertimbangan dan bagi sesama 
BAB III

KESIMPULAN
Modal adalah tradisi informal perilaku baik, yang tetap konstan dari satu masyarakat ke masyarakat lain. Etika adalah kepercayaan, standar, dan teladan yang ditujukan sebagai panduan untuk individu dan masyarakat. Etika bervariasi dari satu masyarakat ke masyarakat lain. Hukum adalah peraturan formal yang diterapkan oleh pemerintah di mana terdapat hukuman jika tidak dipatuhi.

Masyarakat mengharapkan computer untuk digunakan secara etis karena tiga alasan, kelenturan logis berarti bahwa komputer dapat diprogram untuk melakukan hampir semua hal. Faktor transformasi menyadari bahwa komputer dapat melakukan perubahan-perubahan dramatis pada keseharian kita. Faktor ketidaktampakan mengakui bahwa pemrosesan internal computer tersembunyi dari pandangan kita. Pemrosesan internal ini dapat mencakup nilai-nilai pada program, perhitungan yang rumit, dan kriminalitas komputer. 

ACM telah menyusun kode etik dan perilaku professional untuk para anggotanya, yang dapat digunakan oleh siapa pun di industry komputer. kode ini terdiri atas keharusan-keharusan dalam tiga kategori: keharusan moral umum, tanggung jawab profesional, yang lebih spesifik, dan keharusan kepemimpinan organisasi. ACM juga menyusun kode untuk rekayasa peranti lunak yang terdiri atas ekspetasi di depan wilayah: public, klien dan atasan, produk, penilaian, manajemen, profesi, kolega dan diri sendiri.

Edukasi etika komputer dapat dilakukan melalui mata kuliah formal yang ditawarkan perguruan tinggi, program profesional seperti Asosiasi Manajemen Amerika, dan program edukasi swasta yang dapat mengirimkan materi melalui internet. CIO dapat memberikan kontribusi besar besar kepada operasional perusahaan yang etis dengan cara memahami prinsip-prinsip akuntansi, menjaga agar sistem pelaporan financial efketif, mendidik para eksutif perusahaan mengenai sistem keuangan, memastikan bahwa alarm terpasang dalam sitem keuangan untuk memberitahu manajemen jika perusahaan melenceng dari jalurnya, menjadi pelaku aktif dalam mengkomunikasikan informasi ke lingkungan mengenai system keuangan perusahaan, dan menjaga pengendalian pengeluaran TI secara ketat.
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