147/S/PM-KCBR/PK/03.08/05/JANUARI/2024

PERANCANGAN MOTION GRAPHIC MENGENAI
PENIPUAN ONLINE DENGAN MODUS
PHISHING BAGI REMAJA

SKRIPSI

Diajukan untuk memenuhi sebagian dari syarat memperoleh gelar Sarjana

Pendidikan pada Program Studi Pendidikan Multimedia

Disusun oleh
M.Faris Shiddiq

NIM 2005386

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MULTIMEDIA
KAMPUS UPI DI CIBIRU
UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA
2024



LEMBAR HAK CIPTA

PERANCANGAN MOTION GRAPHIC MENGENAI
PENIPUAN ONLINE DENGAN MODUS
PHISHING BAGI REMAJA

Oleh :
M. Faris Shiddiq
2005386

Sebuah skripsi yang diajukan untuk memenuhi sebagian dari syarat untuk

memperoleh gelar sarjana pendidikan Program Studi Pendidikan Multimedia

© M.Faris Shiddiq
Universitas Pendidikan Indonesia Kampus Cibiru

Januari, 2024

Hak cipta dilindungi Undang-undang. Skripsi ini tidak diperkenankan untuk
Diperbanyak seluruhnya maupun sebagian, dengan dicetak ulang, difotokopi atau

Cara lainnya tanpa izin dari penulis



LEMBAR PENGESAHAN SKRIPSI

PERANCANGAN MOTION GRAPHIC MENGENAI
PENIPUAN ONLINE DENGAN MODUS
PHISHING BAGI REMAJA

Disetujui dan disahkan oleh pembimbing :

Pembimbing I

Ayung Candra Padmasari, S.Pd.. M.T.

NIP.920171219870811201

Pembimbi 1

Agus Juhana, 8.Pd.. M.T.
NTP.920230219940805101

Mengetahui
Ketua Program Studi S-1 Pendidikan Multimedia,

Avyung Candra Padmasari, S.Pd.. M.T,
NIP.920171219870811201

it



PERANCANGAN MOTION GRAPHIC MENGENAI
PENIPUAN ONLINE DENGAN MODUS
PHISHING BAGI REMAJA

M.Faris Shiddiq

NIM. 2005386

ABSTRAK

Fenomena sosial terkait upaya peretasan dan penipuan semakin meningkat di
Indonesia. Remaja, pada umumnya, memiliki pengetahuan dan pengalaman yang
terbatas dalam hal keamanan online, bahkan beberapa di antara mereka tidak
memahami cara melindungi diri dari serangan phishing. Pendekatan kreatif
diperlukan dalam meningkatkan kesadaran remaja terhadap ancaman penipuan
online, Salah satu media yang dapat membantu menyampaikan pesan pencegahan
dengan cara yang menarik dan mudah dimengerti yaitu Motion graphic. Penelitian
ini bertujuan untuk merancang Motion graphic sebagai media informasi bagi
pengguna internet, khususnya para remaja, untuk meningkatkan pemahaman
mereka mengenai fenomena penipuan online dengan modus phishing. Penelitian
ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dari Luther
Soetopo dengan 6 tahapan yaitu concept, design, material collecting, assembly,
testing, dan distribution dengan pengujian skala likert. Penelitian ini melalui tahap
pengujian alpha test oleh ahli materi serta ahli media dan pengujian beta test oleh
para remaja berusia 18-24 tahun di kota bandung.Hasil alpha test yang dinilai oleh
ahli materi menunjukan persentase 78%, sedangkan hasil validasi yang dinilai oleh
ahli media menunjukan persentase 70%. Hasil pengujian alpha test yaitu validasi
ahli materi dan media menunjukan kualifikasi “Layak”. Hasil pengujian beta test
menunjukan persentasi 93.8% dengan kualifikasi “Sangat Layak”. Dari hasil
pengujian alpha test dan beta test diketahui bahwa media Motion graphic mengenai
penipuan online dengan modus phishing bagi remaja layak dan dapat digunakan
sebagai media informasi yang membantu mereka memahami konsep penipuan
online serta tindakan pencegahan yang tepat. Hal ini diharapkan dapat membekali
remaja agar menggunakan internet secara bijak dan aman.

Kata kunci: penipuan online, Motion graphic, phishing, remaja
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A MOTION GRAPHIC DESIGN ON ONLINE
FRAUD WITH PHISHING MODE
FOR TEENAGERS

M.Faris Shiddiq

NIM. 2005386

ABSTRACT

Social phenomena related to hacking and fraud attempts are increasing in
Indonesia. Teenagers, in general, have limited knowledge and experience when it
comes to online security, and some of them don't even understand how to protect
themselves from phishing attacks. A creative approach is needed to increase
teenagers' awareness of the threat of online fraud. One media that can help convey
prevention messages in an interesting and easy to understand way is Motion
graphics. This research aims to design Motion graphics as an information medium
for internet users, especially teenagers, to increase their understanding of the
phenomenon of online fraud using phishing mode. This research uses the
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method from Luther Soetopo with 6
stages, namely concept, design, material collecting, assembly, testing, and
distribution with Likert scale testing. This research went through the alpha test
testing stage by material experts and media experts and beta test testing by
teenagers aged 18-24 years in the city of Bandung. The alpha test results assessed
by material experts showed a percentage of 78%, while the validation results were
assessed by media experts shows a percentage of 70%. The results of the alpha test,
namely validation by material and media experts, show the qualification "Decent”.
The beta test results showed a percentage of 93.8% with the qualification "Very
Eligible". From the results of the alpha test and beta test, it is known that Motion
graphic media regarding online fraud using phishing mode for teenagers is feasible
and can be used as an information medium that helps them understand the concept
of online fraud and appropriate preventive measures. This is expected to equip
teenagers to use the internet wisely and safely.

Keywords : online fraud, Motion graphics, phishing, teenagers
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