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Abstrak

Pada era globalisasi ini, kemajuan teknologi berkembang pesat dan hampir kesemuanya
berasaskan penggunaan internet untuk berfungsi sepenuhnya. Oleh sebab itu, ianya sangat
penting untuk memiliki pemahaman yang lebih baik mengenai keselamatan siber, agar tidak
terjerumus ke dalam jenayah siber. Jenayah siber kebiasaannya berlaku pada kalangan remaja
kerana kurang pengetahuan dan pendedahan yang betul terhadap dunia siber. Remaja mudah
terpedaya dengan iklan-iklan ataupun pelbagai jenis penipuan di dunia siber kerana tawaran
palsu yang ditawarkan. Remaja juga mudah terlibat dalam penipuan dan kecurian maklumat
melalui media sosial. Oleh itu, aplikasi “CyberAwareness" ini bertujuan untuk menyediakan
penyelesaian untuk masalah ini yang boleh digunakan oleh Special Interest Group (SIG)
CyberHack & Ethics dari. Fakulti Teknologi & Sains Maklumat (FTSM) di Universiti
Kebangsaan Malaysia (UKM). Aplikasi ini terdiri daripda pelbagai modul antaranya,
menerapkan bahan pengajaran multimedia, gamifikasi, konsep pembelajaran adaptif, quiz dan
juga permesejan soal jawab. Kajian ini juga menfokuskan modul permesejan soal jawab dimana
modul ini akan menambah ruangan permesejan menggunakan teknologi Artificial Intelligent
(Al). Di ruangan ini, pelajar boleh bertanya isu ataupun topik berkaitan dunia siber yang tidak
terdapat dalam bahan pengajaran yang telah disediakan. Tambahan lagi, menaik taraf sistem
ganjaran dimana pelajar boleh menebus ganjaran-ganjaran yang menarik. Akhirnya, dengan
menambah modul “new/berita” dalam aplikasi bagi memberi pengetahuan kepada pelajar
berkaitan jenayah siber yang berlaku pada masa kini. Metodologi yang digunakan dalam
pembangunan aplikasi ini ialah Agile dan javascript, php sebagai bahasa pengaturcaraan serta
android studio sebagai IDE. Pembangunan aplikasi ini diharap dapat memberi pengetahuan dan
kesedaran terhadap isu yang semakin meningkat lantas boleh berkongsi maklumat tersebut
sesama ahli SIG.
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Pengenalan

Fakulti Teknologi dan Sains Maklumat (FTSM) di Universiti Kebangsaan Malaysia
(UKM) ialah institusi yang telah menubuhkan satu program yang dikenali sebagai Special
Interest Group (SIG). Terdapat pelbagai jenis SIG yang diwujudkan di FTSM antaranya ialah
CyberHack & Ethics, Interactive Multimedia Club (ImeC), Autonomous Robot and Vision
Systems (ARVIS), Inovasi Bisnes (i-Bisnes), intelligent machine club (Imachine). Kajian yang
akan dilakukan ialah bagi menolong SIG CyberHack&Ethics yang sedang mengusahakan
langkah-langkah yang dapat meningkatkan kesedaran mengenai keselamatan siber pada setiap
pengguna teknologi terutamanya bagi golongan muda seperti pelajar dan ahli SIG. Hal ini
kerana, golongan muda seperti pelajar meluangkan lebih masa menggunakan teknologi dalam
kehidupan seharian mereka. Oleh sebab itu, golongan muda ini mempunyai kemungkinan yang
tinggi untuk diancam oleh kes jenayah siber. SIG CyberHack&Ethics telah melakukan banyak
aktiviti melibatkan pelajar-pelajar dari sekolah seperti School@UKM dan bengkel-bengkel yang
berkaitan dengan kesedaran siber. Aktiviti-aktiviti-ini dapat serba sedikit membantu dalam
meningkatkan kesedaran mengenai kepentingan keselamatan siber tetapi kurang mendapat

sambutan kerana kurang menarik minat pengguna.

Objektif utama pembangunan aplikasi “CyberAwareness” adalah:

1. Mengenal pasti keperluan pengguna untuk melakukan proses komunikasi dan soal jawab
di antara pengguna dan kemudahan teknologi Artificial Intelligent (Al) bagi menjamin
interaktiviti yang kondusif.

2. Mereka bentuk dan membangun satu aplikasi efisen dengan menaik taraf sistem ganjaran
yang boleh ditebus oleh pelajar dengan menggunakan point yang dikumpul sesudah
melakukan aktiviti pembelajaran.

3. Membina fitur gamifikasi ringkas berkaitan topik kesedaran keselamatan siber untuk
menambah keseronokan dan menarik minat pengguna untuk belajar.

4. Menguji keberkesanan fitur “news/berita” yang dibangunkan untuk memberi maklumat
terkini berkaitan jenayah siber yang berlaku bagi menambah kesedaran keselamatan siber

yang lebih mendalam dalam kalangan anak muda.
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Projek ini terdiri dari pelbagai modul dan fitur antaranya, mengimplementasi bahan
pengajaran multimedia, gamifikasi dan konsep pembelajaran adaptif. Pengguna dapat akses
aplikasi ini untuk melihat dan membaca pengajaran dari multimedia, boleh menambah skill
pengetahuan melalui gamifikasi dan belajar melalui pembelajaran adaptif seperti quiz dan
sebagainya. Selain itu, aplikasi “CyberAwareness” menawarkan ganjaran point sekiranya
pengguna dapat menyelesaikan aktiviti di dalam modul. Seterusnya, aplikasi CyberAwareness
membangunkan modul komunikasi seperti ruangan mesej untuk soal jawab dan maklum balas.
Modul permesejan soal jawab ialah modul yang menekankan komunikasi antara pengguna dan
teknologi Artificial Intelligent (Al). Bagi pengguna, mereka boleh mendapat jawapan yang
ringkas dan tepat daripada sistem kebijaksaan teknologi ini berkaitan soalan yang diutarakan di
ruangan soal jawab. Selain itu, pengguna juga boleh memberikan komen dan maklum balas
berkaitan aktiviti yang dijalankan. Daripada komen dan maklum balas yang dikumpul, penasihat
boleh menambah dan menimbulkan idea tentang penambahbaikan terhadap aktiviti - aktiviti
yang dilakukan sebelumnya. Akhirnya, membangunkan fitur “news/berita” di dalam aplikasi. Ini
untuk menambah pengetahuan dan memberi maklumat terkini terhadap jenayah siber yang

berlaku pada masa Kini.

Pengguna merangkumi pelajar sekolah menengah yang berumur 13-17 tahun. Pelajar ini
merupakan pengguna utama bagi aplikasi ini. Seterusnya, penasihat dari SIG CyberHack&Ethics
merupakan pengguna sekunder dalam aplikasi ini. Penasihat boleh mencipta, membaca,
mengemaskini dan memadam data-data modul di pangkalan data. Selain itu, penasihat boleh
mengetahui maklum balas daripada pelajar. Dengan pembangunan aplikasi mudah alih yang
mempunyai banyak fitur dan modul yang dikemaskini berdasarkan teknologi terkini dapat
menarik minat pelajar untuk mengetahui lebih lanjut tentang maklumat yang ingin dikongsikan.
Model yang akan digunakan untuk membangun aplikasi “CyberAwareness” adalah model proses
Agile. Model proses Agile atau tangkas ialah model yang fleksibel kerana projek boleh
dibangunkan secara berterusan tanpa menekankan spesifikasi yang menyeluruh terhadap sesuatu
peringkat modul. Model ini merangkumi beberapa fasa seperti fasa perancangan, fasa analisis,
fasa reka bentuk, fasa pelaksanaan, fasa pengujian dan fasa penyelenggaraan. Antara bahagian
laporan ini adalah Pengenalan, Latar Belakang, Objektif, Skop, Justifikasi dan Kepentingan,
Metodologi, Hasil dan Analisis, Penyimpulan, dan Rujukan. Setiap bahagian akan dibincangkan
secara terperinci dan kesemua bahagian ini akan memberi gambaran menyeluruh tentang kajian

yang dilakukan dalam pembangunan aplikasi CyberAwareness.
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Metodologi Kajian

Model yang akan digunakan untuk membangun aplikasi “CyberAwareness” adalah model proses
Agile. Model proses Agile atau tangkas ialah model yang fleksibel kerana projek boleh
dibangunkan secara berterusan tanpa menekankan spesifikasi yang menyeluruh terhadap sesuatu
peringkat modul. Agile juga menggunakan konsep dimana modul dipecahkan ke bahagian yang
lebih kecil untuk memudahkan proses pengendalian. Model proses agile juga fleksibel untuk
proses penambahbaikan dan pembetulan sesuatu peringkat dan berbeza dengan model proses
yang lain seperti waterfall yang berkonsep tetap dan perlu mengikut urutan kerja secara
berperingkat. Pemilihan model proses Agile memenuhi spesifikasi yang diperlukan untuk
menghasilkan projek dalam masa yang singkat. Beberapa Fasa yang terdapat untuk model
tangkas adalah fasa perancangan. Fasa perancangan merupakan fasa pertama di dalam
methodologi tangkas. Dalam fasa ini, Kajian awal juga dilakukan untuk menentukan penyataan
masalah, objektif dan skop kajian. Perancangan awal untuk pembangunan aplikasi
“CyberAwareness” dengan membandingkannya dengan aplikasi yang sedia ada. Seterusnya fasa
analisis, fasa analisis ialah fasa bagi mengumpul pelbagai jenis maklumat berkaitan aplikasi yang
bakal dibangunkan. Fasa ini dapat memberi gambaran dan fahaman secara menyeluruh tentang
aplikasi mudah alih yang akan dibangunkan. Keperluan perisian dan perkakasan dalam
membangunkan aplikasi ini juga dikenalpasti. Seterusnya fasa reka bentuk, fasa ini akan
memberi fokus kepada keperluan reka bentuk bagi aplikasi yang dibangunkan. Antara spesifikasi
reka bentuk yang diperincikan adalah reka bentuk muka paparan pengguna, reka bentuk
pangkalan data dan algoritma untuk menyelesaikan modul-modul aplikasi. Fasa ini juga
menterjemahkan keperluan pengguna kepada reka bentuk yang akan digunakan. Fasa
pelaksanaan, proses pembangunan aplikasi mudah alih dimulakan pada dalam fasa ini mengikut
objektif yang telah dinyatakan. Fungsi-fungsi dalam aplikasi dibangunkan menggunakan semua
maklumat dan idea yang diperoleh dari fasa-fasa yang lalu. Perisian yang digunakan dalam
pembangunan aplikasi mudah alih ini adalah persian Android Studio dan penggunaan realtime
database untuk pangkalan data. Fasa pengujian, fasa ini merupakan fasa aplikasi mudah alih yang
dibangunkan akan diuji untuk memastikan semua objektif dapat dicapai. Pengujian ini akan
meliputi semua aspek aplikasi mudah alih seperti muka paparan aplikasi, memastikan semua
modul dan keseluruhan sistem berfungsi sepenuhnya. Komen dan maklum balas daripada
pengguna juga akan dikumpul untuk proses penambahbaikan sistem pada masa hadapan. Akhir
sekali fasa penyelenggaraan, Fasa ini merupakan fasa terkahir dimana keseluruhan aplikasi telah

diuji sepenuhnya dan “CyberAwareness” sedia untuk dilancarkan kepada pengguna.
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Kaedah Pengumpulan data yang digunakan sebelum pembangunan aplikasi
CyberAwareness ialah mengkaji keadaan dan tahap kesedaran golongan remaja terhadap
keselamatan siber pada masa kini. Kajian telah dilakukan dengan menganalisis data dari sumber
— sumber yang sahih. Antara kajian yang dilakukan , masalah jenayah siber didominasikan oleh
golongan muda kerana mereka merupakan pengguna aktif kepada teknologi-teknologi yang
semakin berkembang pada masa kini. Menurut hmetro.com.my (16 November 2017), Timbalan
Menteri Komunikasi dan Multimedia Datuk Seri Jailani Johari berkata, kajian pengguna media
sosial mendapati 15.5 peratus pengguna dalam kalangan remaja berusia 19 tahun ke bawah.
Hasil kajian itu juga mendapati, pengguna media sosial menghabiskan masa mereka
menggunakan Internet sekitar empat jam sehari. Selain itu, menurut bharian.com.my Kira-kira
70 peratus daripada 6,000 pelajar sekolah menengah dan rendah yang pernah mengikuti program
kesedaran jenayah siber mengakui pernah terbabit atau menjadi mangsa penjenayah di dunia
maya. Peratusan itu dilihat amat membimbangkan berikutan kurangnya pendedahan dan
pemahaman dalam kalangan pelajar terhadap dunia tanpa sempadan ini. Ini jelas sekali
menunjukkan bahawa kesedaran keselamatan siber perlu diperkasakan lagi untuk golongan

muda di negara Kita.

Selain itu, kaedah yang digunakan untuk mengumpul data dengan melakukan
perbandingan dengan aplikasi mudah alih keselamatan siber sedia ada. Aplikasi mudah alih
yang akan dibangunkan ialah sebuah aplikasi mudah alih kesedaran keselamatan untuk
golongan remaja. Oleh itu, kajian tentang aplikasi mudah alih yang berkaitan dengan
keselamatan siber dilakukan bagi menilai kelebihan dan kekurangan setiap aplikasi tersebut.
Untuk mengukur keberkesanan pembangunan hasil projek, beberapa teknik alat ukur telah
digunakanantaranya teknik pengujian kotak hitam. Antaranya ialah pengujian jadual keputusan,
pengujian kes guna, pengujian kesetaraan pembahagian, analisis nilai sempadan, dan rajah
peralihan keadaan. Pengujian kotak hitam penting untuk menilai keberkesanan fitur dan fungsi
yang dihasilkan untuk memenuhi semua keperluan. Selain itu mampu untuk mengesan ralat dan
salah yang dilakukan. Metodologi kajian ini adalah penting kerana ia memberikan panduan dan
penjelasan mengenai bagaimana projek ini telah dijalankan, bagaimana data telah dikumpul dan
dianalisis, dan bagaimana keberkesanan aplikasi CyberAwareness telah diukur. Dengan
menggunakan model Agile , projek ini dapat beradaptasi dengan keperluan pengguna dan
memastikan sistem berfungsi dengan cemerlang. Penggunaan alat ukur ini mengesan ralat dan

kesalahan yang berguna untuk penambahbaikan berterusan aplikasi CyberAwareness.
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Keputusan dan Perbincangan

Berikut adalah keputusan dan perbincangan bagi projek aplikasi CyberAwareness

1.0 Keputusan perbandingan aplikasi mudah alih keselamatan siber

Jadual 1.1 Perbandingan aplikasi sedia ada

Ciri — Ciri Cyber Cyber WebME - The  Cybrary CyberAwareness
Aware- Academy CyberSecurity
Awareness Game
Program
Logo
| N A
& CYBIARY L
Log Masuk Tiada. Log masuk Tiada. Log masuk Perlu mendaftar
menggunakan menggunakan akaun dan log
email dan nama, email masuk
password. dan kata menggunakan
laluan. email dan kata
laluan.
Muka Terlalu Kemas dan Kurang kemas Kurang kemas  Kemas dan mesra
Paparan ringkas tetapi mudah dan tetapi masih pengguna untuk
kemas dan difahami penggunaan boleh difahami.
boleh warna yang difahami.
difahami. kurang.
Elemen Menggunakan Menggunakan Menggunakan Menggunakan Menggunakan
Multimedia teks dan teks, gambar, teks dan teks dan teks,gambar,audio
gambar. audio. gambar. video. dan video.
Platform Aplikasi Aplikasi Aplikasi Aplikasi Aplikasi mudah
mudah alih. mudah alih. mudah alih. mudah alih alih.

dan web.



PTA-FTSM-2023-A180470

Sistem I0S 10S I0S Android dan Android
Operasi 10S
Bahasa Bahasa Bahasa Bahasa Bahasa Bahasa Inggeris
Pengantar Inggeris Inggeris Inggeris Inggeris
Unsur Tiada. Tiada. Tiada. Tiada. Ruang Q&A dan
Komunikasi Maklum Balas
Unsur Tiada. Quiz, cari kata Quiz dan Tiada. Quiz dan cari kata.
Gamifikasi dan susun arahan yang

kata. perlu dipatuhi.

Berdasarkan keputusan Jadual 1.1, data diatas menunjukkan dan menerangkan spesifikasi
setiap aplikasi mudah alih sedia ada. Terdapat bahagian yang sama dan juga berbeza. Dari hasil
kajian ini, kelebihan dan kekurangan dianalisa untuk menambah baik aplikasi CyberAwareness.
Seperti contoh, aplikasi mudah alih di atas mempunyai pelbagai modul dan fitur antaranya,
mengimplementasi bahan pengajaran multimedia, gamifikasi dan konsep pembelajaran adaptif.
Tetapi, aplikasi tersebut tiada memiliki modul yang menekankan komunikasi. Pengguna boleh
akses aplikasi ini untuk melihat dan membaca pengajaran dari multimedia, boleh menambah skill
pengetahuan mereka melalui gamifikasi dan belajar melalui pembelajaran adaptif seperti quiz
dan sebagainya tetapi tiada ruangan mesej untuk soal jawab dan sebagainya. Oleh itu, aplikasi
CyberAwareness menambah modul untuk berkomunikasi bersama teknologi Artificial
Intelligent (Al) untuk menambah keberkesanan pembelajaran.

Selain itu, sesetengah aplikasi sedia ada menawarkan ganjaran point sekiranya pengguna
dapat menyelesaikan aktiviti di dalam modul tetapi point hanyalah angka dan tidak dapat
menebus apa-apa ganjaran yang menarik. Oleh itu, aplikasi CyberAwareness menambahbaik
sistem ganjaran. Pengguna dapat mengunakan point yang dikumpul di dalam aplikasi untuk
menebus ganjaran yang akan ditetapkan. Dengan ini, pengguna lebih bersemangat untuk

menyelesaikan modul pembelajaran untuk mencapai target ganjaran tersebut.
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Seterusnya, aplikasi — aplikasi sedia ada di atas mempunyai kekurangan berkaitan berita-
berita baharu yang berkaitan dengan jenayah siber. Akhirnya, pembaharuan yang akan dibuat
untuk menyelesaikan masalah ini adalah dengan menambabh fitur “news/berita” di dalam aplikasi
CyberAwareness. Ini untuk menambah pengetahuan dan memberi maklumat terkini terhadap

jenayah siber yang berlaku pada masa kini.

2.0 Keputusan Pengujian Teknik Kotak Hitam

Jadual 2.1 Jadual Keputusan Pengujian Aplikasi

ID Keperluan ID Pengujian  Jenis Pengujian Alatan Hasil
P-FR 02, TCON-01-001 Fungsian Manual Lulus
S-FR 01

TCON-01-002 Fungsian Manual Lulus
TCON-01-003 Fungsian Manual Lulus
TCON-01-004 Fungsian Manual Lulus
TCON-01-005 Fungsian Manual Lulus
TCON-01-006 Fungsian Manual Lulus

TCON-01-007 Fungsian Manual Lulus
TCON-01-008 Fungsian Manual Lulus

P-FR 03 TCOV-02-001 Fungsian Manual Lulus
TCOV-02-002 Fungsian Manual Lulus
TCOV-02-003 Fungsian Manual Lulus
TCOV-02-004 Fungsian Manual Lulus
TCOV-02-005 Fungsian Manual Lulus

P-FR 04 TCON-03-001 Fungsian Manual Lulus
TCON-03-002 Fungsian Manual Lulus

P-FR 10 KG 001 Fungsian Manual Lulus
KG 002 Fungsian Manual Lulus

S-FR 03 KG 003 Fungsian Manual Lulus

KG 004 Fungsian Manual Lulus




PTA-FTSM-2023-A180470

Berdasarkan Jadual 2.1, kesemua Teknik pengujian kotak hitam untuk aplikasi CyberAwareness
lulus dan ini bermaksud aplikasi ini mencapai tahap dan kriteria yang diperlukan oleh pengguna.
Melalui Hasil pengujian juga, aplikasi CyberAwareness tidak menunjukkan sebarang ralat dan
ini dapat memastikan aplikasi ini dapat menyediakan semua fungsian yang dinyatakan berfungsi

dengan betul serta memenuhi semua kerperluan pengguna.

Kesimpulanya, daripada hasil kajian yang dilakukan CyberAwareness adalah sebuah
aplikasi yang efektif dan relevan untuk digunakan oleh SIG Cyberhack & Ethics. Aplikasi ini
menyediakan modul pembelajaran yang kondusif, berfungsi dengan baik, dan mesra pengguna.
Keberkesanannya dalam menyampaikan maklumat kepada pelajar dan memenuhi keperluan
pengguna menjadikannya satu penambahbaikan berbanding dengan kajian-kajian lepas. Selain
itu, banyak penambahbaikan dan naiktaraf telah dilakukan dalam pembangunan aplikasi ini.

Meskipun hasil kajian ini menunjukkan keberkesanan dan kelebihan, namun aplikasi
CyberAwareness memiliki beberapa Batasan. Oleh karena itu, terdapat potensi penambahbaikan

di masa depan untuk meningkatkan keberkesanan aplikasi.

1. Membangunkan aplikasi yang boleh menukar tetapan Bahasa. Ini dapat menjadikan
aplikasi ini sebuah aplikasi global dan mampu menolong lebih ramai pengguna untuk
mempelajari tentang kesedaran keselamatan siber.

2. Membangunkan aplikasi yang boleh digunakan untuk perisian Android and los. Dengan
adanya penyediaan dua sistem operasi, ini dapat menambah keberkesanan aplikasi
tentang keselamatan siber kepada pengguna.

3. Membangunkan aplikasi yang juga memiliki laman web untuk memberi keupayaan
menggunakan sistem dengan menggunakan komputer riba dan komputer meja. Ini juga

dapat menambah bilangan pengguna kerana terdapat dua platform penyediaan.

Dengan melakukan penambahbaikan yang disarankan, sesebuah aplikasi akan lebih berpotensi
untuk mencapai lebih banyak orang, meningkatkan kesedaran tentang keselamatan siber, dan

tetap relevan dengan perubahan teknologi dan kehendak pengguna dari masa ke masa.
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Kesimpulan

Hasil kajian menunjukkan bahawa aplikasi CyberAwareness berjaya dalam mencapai objektif projek
dengan memberikan semua keperluan yang berfungsi kepada pengguna. Kebolehgunaan dan
kefungsian sistem ini telah diuji dan mencapai tahap kriteria yang mencukupi tanpa sebarang ralat
dan salah. Dalam perbandingan dengan kajian lepas, aplikasi CyberAwareness menawarkan
spesifikasi yang lebih lengkap dan menyeluruh, termasuk penubuhan modul soal jawab bersam
kemudahan Artificial Intelligent (Al) , unsur gamifikasi, sistem pembelajaran yang kondusif,

bahagian maklumbalas dan juga sistem menebus ganjaran.

Objektif yang ditetapkan dalam bahagian Pengenalan telah berjaya dicapai. Aplikasi ini sedikit
sebanyak mampu menolong SIG Cyberhack & Ethics untuk memberi kesedaran keselamatan siber
kepada golongan muda. Melalui hasil kajian yang dijalankan , ia mempunyai impak yang penting
kepada bidang ilmu dan industri berkaitan. Dengan menyediakan aplikasi CyberAwareness yang
lebih lengkap, interaktif dan kondusif. Aplikasi ini mampu memberi pengetahuan kepada golongan
remaja tentang keselamatan siber. Selain itu, dapat mengurangkan kes jenayah siber yang semakin
berleluasa pada zaman teknologi ini. Akhirnya, aplikasi ini mampu memberi ilmu pengetahuan

tentang penggunaan teknologi yang betul dan juga cara mengatasi serangan siber.

Demikian CyberAwareness memberikan penambahbaikan berbanding dengan kajian lepas, tetapi
masih memiliki beberapa Batasan. Oleh karena itu, terdapat potensi penambahbaikan di masa depan
untuk meningkatkan keberkesanan aplikasi. Cadangan masa hadapan termasuk menambah modul
menukar tetapan Bahasa. Ini dapat menjadikan aplikasi ini sebuah aplikasi global dan mampu
menolong lebih ramai pengguna untuk mempelajari tentang kesedaran keselamatan siber.

Membangunkan aplikasi yang boleh digunakan untuk perisian Android and los. Dengan adanya
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penyediaan dua sistem operasi, ini dapat menambah keberkesanan aplikasi tentang keselamatan siber
kepada pengguna. Membangunkan aplikasi yang juga memiliki laman web untuk memberi keupayaan
menggunakan sistem dengan menggunakan komputer riba dan komputer meja. Ini juga dapat
menambah bilangan pengguna kerana terdapat dua platform penyediaanDengan melakukan
penambahbaikan yang disarankan, aplikasi CyberAwareness berpotensi untuk mencapai lebih banyak
orang, meningkatkan kesedaran tentang keselamatan siber, dan tetap relevan dengan perubahan

teknologi dan kehendak pengguna dari masa ke masa.

Kesimpulannya, aplikasi CyberAwareness adalah sebuah langkah ke hadapan dalam menangani
kes jenayah siber di negara kita. Dengan mengetengahkan hasil kajian ini, saya berharap ia dapat
memberi sumbangan kepada golongan muda untuk mengambil serius tentang keselamatan siber
kerana pada zaman sekarang semuanya menggunakan kemudahan teknologi. Semakin luasnya
penggunaan teknologi semakin luas juga jenayah siber yang boleh dilakukan. Oleh itu, memiliki

pengetahuan siber amat penting untuk kegunaan masa sekarang dan akan datang.
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