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ABSTRAKSI 

Internet memberikan berbagai manfaat bagi peningkatan kesejahteraan, kemajuan, 

dan peradaban manusia. Namun penggunaannya untuk transaksi elektronik 

maupun kegiatan yang bersifat sangat pribadi membuka peluang untuk dijadikan 

sasaran tindak kejahatan (cybercrime). Di Indonesia meskipun peningkatan 

jumlahnya tinggi, cybercrime masih kurang mendapat perhatian masyarakat 

pengguna internet. Penulis terdorong untuk membuat “Perancangan Visual 

Sosialisasi Bahaya dan Pencegahan Cybercrime” agar publik lebih mengenal 

bahaya dan pencegahan untuk melindungi diri dari tindakan cybercrime. 

 

Kata kunci: visual, sosialisasi, bahaya, pencegahan, cybercrime 
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ABSTRACT 

Internet gives a lot of benefits to human prosperity, advance, and civilization. But 

its use for electronic transactions and any private informations is inviting to be the 

target of crimes called cybercrime. In Indonesia although the cybercrime rate has 

risen fast in the past years, cybercrime still hasn’t got the internet users attention. 

The writer is encouraged to create a “Visual of Cybercrime Dangers and 

Preventions Socialization Design” to raise public awareness about cybercrime 

dangers and preventions to help them defense themselves from cybercrime. 

 

Keywords: visual, socialization, dangers, preventions, cybercrime 
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