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ABSTRAK 

PERANCANGAN KOMUNIKASI VISUAL KAMPANYE 

SOSIAL PENCEGAHAN TERHADAP SERANGAN 

PHISHING PADA MASYARAKAT DI KOTA PALEMBANG 

Oleh: M. Seno Ibrahim Effendi 

Serangan phishing merupakan salah satu bentuk ancaman siber yang 

semakin meningkat di era digital, dengan dampak signifikan terhadap 

keamanan informasi individu maupun organisasi. Di Kota Palembang, 

kesadaran masyarakat mengenai bahaya serangan phishing masih tergolong 

rendah, sehingga diperlukan upaya pencegahan melalui kampanye edukatif 

yang efektif. Penelitian ini bertujuan untuk merancang komunikasi visual 

dalam kampanye sosial yang bertujuan meningkatkan pemahaman dan 

kesadaran masyarakat Palembang terhadap risiko phishing.  

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah desain komunikasi 

visual dengan pendekatan kualitatif, yang melibatkan analisis perilaku 

sasaran, pemilihan media, dan konsep visual yang tepat. Hasil dari 

perancangan ini diharapkan dapat memudahkan masyarakat dalam 

mengenali ciri-ciri serangan phishing, serta mendorong langkah-langkah 

pencegahan yang lebih proaktif. Kampanye ini juga diharapkan dapat 

menciptakan lingkungan digital yang lebih aman melalui komunikasi visual 

yang efektif dan menarik. 

 

Kata Kunci: Phishing, komunikasi visual, kampanye sosial, keamanan 

siber, Kota Palembang 
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ABSTRACT 

DESIGN OF VISUAL COMMUNICATIONS FOR 

PREVENTION OF SOCIAL CAMPAIGN AGAINST 

PHISHING ATTACKS ON COMMUNITIES IN THE CITY 

OF PALEMBANG 

By: M. Seno Ibrahim Effendi 

Phishing attacks are a form of cyber threat that is increasing in the digital 

era, with a significant impact on the information security of individuals and 

organizations. In Palembang City, public awareness regarding the dangers 

of phishing attacks is still relatively low, so prevention efforts are needed 

through effective educational campaigns. This research aims to design 

visual communication in a social campaign aimed at increasing Palembang 

society's understanding and awareness of the risk of phishing.  

The method used in this research is visual communication design with a 

qualitative approach, which involves analysis of target behavior, media 

selection and appropriate visual concepts. It is hoped that the results of this 

design will make it easier for the public to recognize the characteristics of 

phishing attacks, as well as encourage more proactive preventive measures. 

This campaign is also expected to create a safer digital environment through 

effective and attractive visual communication. 

 

Keywords: Phishing, visual communication, social campaigns, cyber 

security, Palembang 
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