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Perkembangan Teknologi yang Cepat

STEVE JOBS &
ADA LOVELACE STEVE WOZNIAK

Lovelace worked with Charles Babbage on Jobs and Wozniak co- S :
the Analytical Engie, which is considered to founder Apple Inc in 1977, f;ggn:rrr:nmi:izz?oﬂlc
be the 1% computer program and pioneered the personal

computer revolution. fvit:::s around the WORLD
CLAUDE SHANNON WIDE WEB
Known as the “Father of
Information Theory”,
Shannon quantified

THE INTERNET
The physical network of

CSS

Creation of the
Cascading Style
Sheets, a style sheets
language to describe
the presentation of a
document.

MOBILE

The modern
smartphone era with
the introduction of the
iPhone

A markup language

information produced by a
@ source to binary digits. @ @
© © e
© @ ©

The inventor of World

Considered as the “Father LLHEECT CF" Wide Web and protocols
of the Computer”, Babbage Founders Bill and algorithms allowing
invented the 15t mechanical Gates and Paul the web to scale: HTML
computer, the Analytical glgg gzaeear;?irldgs_ TIM BERNERS-
Engine. LEE

Invented the 15t system.
CHARLES BABBAGE SIS S BILL GATES

computer

programming

language.

GRACE

HOPPER

used for structuring
and presenting
content on the World
Wide Web

HTMLS

PROGRAMMING
ON THE WEB

The first banner
ad was run by
AT&T

FIRST
BANNER AD

Perkembangan teknologi berlangsung dengan sangat cepat khususnya beberapa dekade ke belakang. Hal
Ini disebabkan oleh perubahan kebutuhan dan perilaku pengguna serta bisnis terhadap teknologi.



Interaksi Bisnis dan Adopsi Teknologi

Berlangsung dengan Lebih Mudah dengan gl
Teknolog| Dlglta| akses kepada pengguna

dengan mudah secara
global, interaksi bisnis
dan masyarakat

Technology Keeps Getting Faster

POy , B veans berlangsung mudah dan
@ e cepat, dengan akses
: 138, YEARS :
v - yang lebih luas.
J— R YEAR: Perusahaan teknologi
6%- 4 veans mendominasi
E e 35 veas Waktu yang dibutu_hkan
. s o e perangkat elektronik
o - o i Reac.hl.ng Sl ne o ks untuk mencapai adopsi
B 25 VEARS . '
~s= w50 Million =32
Bt 1 50, onvs users " ya sUTCcas o
o TOP 5 PUBLICLY TRADED COMPANIES @Y MaRciT APt ) Teen () Otmer tahun bagl med|a SOSlaI
B 55 o untuk menjadi fenomena

global.

P ot $2578 $2558 $246B
Alphabet & = amazon @
$5088 088 ‘
- $7178 $7038 $7018 I SA A
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DIGITAL INDONESIA?

Terdiri dari 17,504 pulau

Memiliki kondisi geografis yang rumit, terpisahkan oleh lautan dan berada
dalam ring of fire

Memiliki total luas 1.919.000 km persegi atau lebih luas dari Eropa Barat

© 2020 ISACA Indonesia All rights
reserved.

Digital sebagai
salah satu solusi
yang dapat
memberikan equal
opportunity untuk
mengembangkan
diri dan
meningkatkan
CREERIEIEE

seluruh lapisan
NWESYEIELEE

2045, Indonesia
Diperkirakan Jadi
Negara Terkuat
Ke-4 Dunia (PWC)
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Pengguna Internet di Indonesia

10.12 27,916,716

Persentase pertumbuhan Pertumbuhan pengguna
pengguna 1 tahun (%) internet 2017 - 2018

264,161,600

Jumlah penduduk 2018
(Proyeksi BPS)

171,176,716.8

Pengguna internet 2018

0.63%

Persentase
pertumbuhan penduduk
1 tahun 9%)

64.8%

Penetrasi internet
2018 (%)

Source:
https://qwords.com/blog/jum
lah-pengguna-internet-di-
indonesia/



Sasaran Pengembangan Ekonomi Kreatif dan

Digital Indonesia

Strategi Pembangunan Transformasi
Digital Tahun 2024

Perluasan Broadband:
Penyediaan BTS Last Mile, Akses Internet,
Satelit Multifungsi
Integrasi Layanan & Infrastruktur SPBE:
Pusat Data Nasional, Satu Data Indonesia,
Jaringan Intra Pemerintah, Integrasi Aplikasi

Pemanfaatan Infrastruktur TIK (pendidikan,
kesehatan, sosial, pertanian, e-commerce,
platform industri 4.0, serta kota cerdas)

Penguatan SDM Digital:
Literasi Digital, Digital Talent Scholarship

Pemanfaatan Infrastruktur TIK dalam negeri:
Penguatan TKDN, pengurangan perangkat
ilegal

Adopsi Teknologi
Big Data, Internet of Things (loT)

© 2020 ISACA Indonesia All rights
reserved.

Q

Indonesia sebagai Salah
Satu Pusat Ekonomi Kreatif
dan Digital Kelas Dunia

2035 Ekonomi Kreatif dan Digital
sebagai Penggerak Ekonomi
berbasis Inovasi

2025 Ekonomi Kreatif dan Digital
sebagai Sumber Pertumbuhan
£
&

Source: http://smeru.or.id/sites/default/files/events/01_teguh_1.pdf

Pemerintah mendorong
berkembangnya digital
di Indonesia melalui
berbagai
pengembangan
infrastruktur dan
peningkatan literasi
digital.
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Infrastruktur Digital di Indonesia

Pembangunan o Membangun

jaringan 4G ) 82.3% Proyek Palapa 93%
melalui proses Cakupan 4G Ring untuk Seluruh
refarming di seluruh menghubungkan kota
spektrum yang kota di serat optik ke : terhubung
sudah ada Indonesia setiap kota

' 1,086 150 Gbps
E\Af;g: dlakan (( )) Base Transceiver Mem.bangL.m High

: Stations di perbatasan satelit nasional Throughput
'nfrE?StrUKtur atau daerah tertinggal untuk akses Satellite
bagi mereka :l internet di 140,000

area non- seluruh negeri

4111
Akses internet untuk .
sekolah, fasilitas terpencil

komersial kesehatan, perkantoran

Source: http://smeru.or.id/sites/default/files/events/01_teguh_1 pdf



Pandemi mendorong Digitalisasi

Sebanyak 70% Responden Mencari Cara untuk Berbelanja Kebutuhan Sehari-hari Tanpa Ke Luar Rumah

Persentase Responden yang Mengalami Penambahan
Jumlah Aplikasi Marketplace / Personal Shopper

Distribusi Penambahan Aplikasi dalam
Generasi
Generasi 0% 20% 40% 60% 80% 100%

sebetum 1961 | S O W %
tos1-1500 | NS 6% 5%
tos1-1000 | SR 1% 7%

|

1 aplikasi . 3 aplikasi

2 aplikasi . Lebih dari 3

710%

Responden menambah jumlah
aplikasi Marketplace / Personal
Shopper
Q: Berapa jumlah aplikasi marketplace/personal shopper yang baru Anda gunakan sejak Pemerintah mengumumkan Social/Physical

Distancing?
n = 1.181. Angka dibulatkan. Data diperoleh dari periode 13 — 17 April 2020. Dokumen diterbitkan pada tanggal 28 Mei 2020.

Jumlah Penambahan Aplikasi

Marketplace / Personal Shopper

50%
A8 40%
29%
30%
18% 20%
14%
10%
0%
1 2 3 Lebih
aplikasi aplikasi aplikasi dari 3
aplikasi
S0
o0e
o0

vedapraxis
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iwe|ebuay bueh uspuodsay asejuasiad



| Persepsi terhadap Keamanan Internet

PEMASANGAN ANTI-VIRUS

10,53% I

MENJAGA KERAHASIAAN DATA

1,68%

TIDAK PENTING

TIDAK PENTING

20.94% § 30.94Y%

BIASA

*Berdasar Pengguna Internet

« Minimnya literasi digital oleh pengguna internet,
sehingga memungkinkan terjadinya penipuan
atau penyalahgunaan data oleh pihak yang
tidak berwenang

10 © 2020 ISACA Indonesia All rights
ieserved.

« Minimnya kesadaran pengguna internet atas
pentingnya menjaga kerahasiaan data guna
mencegah terjadinya penipuan di Internet.

KESADARAN DATA DAPAT DIAMBIL KESADARAN PENIPUAN DI INTERNET

S SADAR
5,98% §3,98%

*Berdasar Pengguna Internet



II\/Iaraknya Pencurian Data Konsumen dan
Berbagal Permasalahan Digital

KOMPAS T

NEW NEW
TRAVEL EDUKASI JEO KOLOM IMAGES VIK

BAGIKAN: o O Data 15 Juta Pengguna Diduga Bocor, Tokopedia Sebut Ada Upaya Pencurian

KOMENTAR: c

Data 15 Juta Pengguna Diduga Bocor, Tokopedia Sebut Ada Upaya

Pencurian

Kompas.com - 02/05/2020, 22:06 WIB

BAGIKAN: o O

anyarlika Data Pribadi Pengguna Ti

TERPOPULER

Vivo V20 dan V20 S|
di Indonesia, Ini Har|

17 Aplikasi Ini Terin
Malware Joker, Segi
dari Ponsel Android Anda

Penaemudi Goiek vana

Belum disahkannya RUU PDP menyebabkan
penyelesaian masalah belum optimal.

11 © 2020 ISACA Indonesia All rights

reserved.

Kasus Saldo Hilang, Bank Mandiri Akui Terjadi Error, Hanya
Menimpa 10 Persen Nasabah

com -20/07/2019, 11:38 WIB

BAGIKAN: 0 o

Penulis: Kontributor Pekanbaru, Idon Tanjung | Editor: Aprillia Ika



Perkembangan E-commerce Indonesia Mendorong Perubahan
Pola Transaksi dan Model Bisnis Di Indonesia sendiri,

perkembangan E
INDON ESIA ECOMscape by ecommerce Gecommerceiq.asia Oecole @ecommerceiq commerce berkembang
dengan pesat, dan
berdampak kepada
berbagai industri.

Perubahan lanskap
menjadi digital ini
mendorong berbagai
perusahaan melakukan
transformasi agar dapat
memperoleh ceruk
pasar pada ruang ini.

Indonesia merupakan
salah satu pasar
ecommerce terbesar di
asia tenggara.

2017

ECOMMERCE PLATFORMS
B2B B2C

MAINSTREAM PLATFORMS VERTICALS
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To find more data and insights about ecommerce in Southeast Asia, visit www.ecommercelQ.asia V1 © ecommercelQ 2017




Digital Ecosystem, membutuhkan trust dan
keseimbangan. Perkembangan
teknologi
mendorong
terciptanya model
bisnis baru
berbasiskan

Stakeholders

Government User Partngr & Competitors
Suppliers
Q

R} platform teknologi
L=, Q yang kolaboratif,
Q 00 fokus kepada
35 ) inovasi dan
e i EVEUED
) | <
Other Platform Other Platform p el an g g an.

Core Platform

Enterprise

onC
13 © 2020 ISACA, Indonesia All fights 08 I SACA
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Pentingnya Governance

India Dinilai Lebih Jujur
Ketimbang Indonesia

reserved.

Indonesia berada di peringkat cukup
bawah mengenal kejujuran

Hasil penelitian terbaru Kaspersky
Lab dan B2B International
menyebutkan, sebanyak 26 persen
konsumen Indonesia telah
kehilangan uang mereka karena
menjadi sasaran tindak penipuan
online




Enterprise Governance of Information and Technology
COBIT 2019

Services,
Infrastructure
and
Applications

People, Skills
and
Competencies

Processes

Governance
System

Culture, Ethics

Organizational
Structures

Principles,
Policies,
Procedures

Information

Behavior

15 © 2020 ISACA Indonesia All rights

reserved.
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Governance and
Management Objectives

Dengan meningkatnya
ketergantungan dan kompleksitas
digital, maka governance IT perlu
diperhatikan.

Kejelasan dan keseimbangan tugas
dan tanggung jawab dalam
menciptakan layanan digital yang
sehat dan berintegritas.



I 3 Pilar Digital Governance

Masing-masing pihak harus dapat memainkan
perannya yang baik agar tercipta suatu lingkungan
digital yang aman, andal, dan terpercaya.

« Regulator memainkan peran dalam mengayomi
DIGITAL GOVERNANCE dan mengedukasi pelaku usaha dan masyarakat,
mendorong ketersediaan infrastruktur, mengelola
keseimbangan antara inovasi bisnis dengan
perlindungan masyarakat. Mendorong peraturan
CITIZEN GOVERNMENT ENTERPRISE yang lebih principle based dan terciptanya

collaborative governance.

« Masyarakat memainkan peran dalam berlaku adil
dan jujur dalam menggunakan layanan digital

« Pelaku usaha mengelola values dan model bisnis
yang dapat memberikan manfaat dan kemajuan
dengan menjaga kerahasiaan, integritas transaksi
dan informasi, serta ketersediaan layanan.

16 © 2020 ISACA Indonesia All rights
reserved.



Be Ready.

Sangat mungkin sekali setelah pandemi COVID-19 berakhir, teknologi digital Hal yang dapat
akan semakin berkembang di Indonesia. Sebelum itu, ada baiknya seluruh dilakukan
organisasi mempersiapkan infrastruktur teknologi yang mumpuni dan disertai 1. Meningkatkan
dengan penerapan Digital Governance. digital literacy

2. Perkuat formal
education dengan
sertifikasi atau
tergabung dengan
asosiasi
professional

. Adaptif dan
membuka diri
kepada berbagal
pengetahuan dan

Physically Distancing Digitally Outgrowing teknologi baru

23S ISACA.

reserved. Indonesia Chapter
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“The biggest part of digital
transformation Is changing
the way we think”

Simeon Preston

Indonesia Chapter
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