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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mencegah mahasiswa dari segala penipuan social engineering 

melalui aplikasi ojek online. Perancangan visual pembuatan video animasi 2 dimensi dengan jlan 

cerita ini berisi konten yang bermanfaat bagi mahasiswa agar lebih berhati-hati. 

Metode pengumpulan data didapat dari observasi online, studi pustaka, dan pembagian kuisioner 

terhadap mahasiswa sebagai target dari perancangan ini.Hasil penilitian ini menunjukan bahwa 

penipuan ini berpotensi mentarget para mahasiswa, dan membantu para mahasiswa yang masih 

kurnag perhatian dan belum mengetahui bahaya penipuan ini agar lebih berhati-hati dan 

mencegah penipuan social engineering terjadi. 

Kata kunci : social engineering, mahasiswa, ojek online, animasi 

 

ABSTRACT 

This study aims to prevent students from any social engineering fraud through the ojek online 

application. The visual design of making 2 dimensional animated videos with storyline contains 

content that is useful for students to be more careful. 

Data collection methods obtained from online observations, literature study, and distribution of 

questionnaires to students, and help students who are not paying attention and do not know the 

danger of this fraud. So that they are more careful and prevent social engineering fraud from 

happening. 

Keywords : Social engineering, students, ojek online, animation 
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