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ABSTRAK  

Kasus kejahatan digital di Indonesia semakin mengkawatirkan, phising atau pengelabuan 

menjadi salah satu dari sekian jenis kejahatan digital yang mengakibatkan kerugian sangat 

besar. Kerugian tersebut berupa peretasan data pribadi melalui penyebaran hyperlink, 

sehingga memberikan akses kepada pelaku kejahatan digital untuk menyerang seluruh data 

vital korban yang terdapat di gadget, seperti M-Banking dan lainnya. Rumusan masalah 

yang diangkat dari latar belakang tersebut, adalah bagaimana konsep, proses kreasi dan 

visualisasi kejahatan digital sebagai gagasan digital vector art. Tujuan dari penciptaan 

karya ini, penulis menjadikan kasus kejahatan digital tersebut sebagai konsep kekaryaan 

dan proses kreasi. Metode dalam proses penciptaan karya ini menggunakan mind mapping 

dengan tahapan proses berkarya menggunakan teknik manual dan digital (hybrid). Hasil 

pada skripsi penciptan ini adalah terdapat banyak sekali modus dan jenis kejahatan 

digital/cybercrime yang kemudian divisualisasikan kedalam enam buah karya 

menggunakan teknik digital Vector Art. Pada keenam karya yang telah dibuat 

kecenderuangan warna yang digunakan merupakan warna abu-abu dan merah atau paduan 

warna komplementer. Dengan menggunakan komposisi formal, Keseimbangan yang 

digunakan menggunakan keseimbangan asimetris, kemudian dominan bentuk yang 

digunakan mengacu pada bentuk bidang geometris dan bidang organis. Rekomendasi pada 

penciptaan karya ini khususnya menggunakan teknik Vector Art, diharapkan  lebih inovatif 

dan variatif dengan menggunakan eksplorasi tema yang berbeda dari penulis atau 

menggunakan tema yang sama dengan teknik yang berbeda. 

 

Kata kunci :  Perkembangan Teknologi Informasi, Cybercrime, Vector Art.  
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ABSTRACT 

Digital crime cases in Indonesia are increasingly worrying, phishing is one of the many 

types of digital crimes that cause huge loses. The loss in the form of hacking personal data 

through the spread of hyperlink, thus giving access to digital criminals to attack all of the 

victim’s vital data contained in gadgets, such as M-Banking and others. The problem raised 

from this background is how the concept, creation process and visualization of digital 

crime as an idea of digital vector art. The purpose of the creation of this work is to use the 

digital crime case as the concept of the work and the creation process. The method in the 

process of creating this work uses mind mapping with the stages of the creative process 

using manual and digital (hybrid) techniques. The result of this thesis is that there are many 

modes and types of digitall cybercrime which are then visualized into six works using 

digital Vector Art techniques. In the six works that have been made, the tendency of the 

colors used in gray and red or complementary color combinations. By using using formal 

composition, the balance used uses asymmetrical balance, then the dominant form used 

refers to geometric shapes and organic fields. Reccomendations on the creation of this 

work, especially using the Vector Art technique, are expected to be more innovative and 

varied by using different theme explorations from the author or using the same theme with 

different techniques.  

 

Keywords: Information Technology Development, Cycbercrime, Vector Art.S  
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