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ABSTRAK 

Kemajuan teknologi informasi mempengaruhi berkembangnya jaringan 

internet yang menciptakan adanya transaksi jual beli secara online. Transaksi online 

tidak luput dari penipuan yang disebut dengan cybercrime yang mana sering terjadi 

pada transaksi online tanpa menggunakan platform e-commerce. Tidak semua 

platform e-commerce menyediakan fitur berjualan akun game, oleh karena itu 

dengan jasa middleman dalam grup jual beli akun game diharapkan dapat 

mengurangi terjadinya penipuan dalam jual beli akun game online. Sehingga untuk 

meningkatkan kesadaran pelaku jual beli akun game online keberadaan jasa 

middleman dan fungsinya, diperlukan media penyampai informasi yang menarik 

dan mudah dipahami dalam bentuk video animasi. 

Metode penelitian dalam perancangan animasi ini menggunakan metode 

kualitatif dan kuantitatif. Metote kualitatif dilakukan dengan wawancara mendalam 

dengan beberapa korban dalam jual beli akun game online sebagai narasumber dan 

observasi. Hasil dari pengumpulan data ini dilanjutkan dengan proses analisis. 

Proses analisis data menggunakan analisis deskriptif yang akan menjelaskan 

seluruh hasil data yang diperoleh tanpa pengaitkan satu penjelasan hasil data 

dengan penjelasan data lainnya. Sehingga ditemukan berbagai macam motif 

penipuan dalam jual beli game online dan cara mengatasinya dengan jasa 

middleman. Serta demi mengetahui visual dalam animasi yang menarik bagi 

audiens sekaligus pelaku jual beli game online. Ditemukan pula keyword "Safety 

Dynamical Transaction" yang berarti transaksi dinamis yang aman untuk 

menciptakan tema dalam video animasi ini.  

Keyword tersebut dijadikan sebagai acuan dalam pembuatan konsep cerita 

maupun visual dari video animasi Jasa Middleman Game Online yang disampaikan 

dalam bentuk cerita keseharian sehingga audiens dapat merelasikan dalam 

kehidupan nyata mereka dan dapat mengimplementasikan dalam aktivitas transaksi 

jual beli akun game online. 

Kata Kunci : Animasi, Transaksi, Online, Middleman 
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ABSTRACT 

Advances in information technology affect the development of internet 

networks that create online buying and selling transactions. Online transactions 

are not protected from fraudulent act called cybercrime which often occurs in 

online transactions without using an e-commerces platform. Not all e-commerce 

platforms provide the feature of selling game accounts, therefore the services of a 

middleman in the game account trading group at internet are expected to reduce 

the occurrence of fraud in the sale and purchase of online game accounts. So, to 

increase awareness of online game account buying and selling persons about the 

existence of middleman services and their functions, it is necessary to convey 

interesting and easy-to-understand information media in the form of animated 

videos. 

The research method in designing this animation uses qualitative and 

quantitative methods. The qualitative method was carried out by in-depth 

interviews with several victims in buying and selling online game accounts and 

observations. The results of this data collection continued with the analysis process. 

The data analysis process uses descriptive analysis which will explain all 

the data results obtained without linking one explanation of the data results with 

other data explanations. So that various kinds of fraudulent motives were found in 

buying and selling online games and how to overcome them with middleman 

services. And for the sake of knowing the visuals in animation that are attractive to 

the audience as well as the persons who buying and selling online games. The 

keyword "Safety Dynamical Transaction" was also found, which means safe 

dynamic transactions to create themes in this animated video. 

These keywords are used as a reference in making story concepts and 

visuals from the Middleman Online Game Service animation video which is 

delivered in the form of daily stories so that the audiences can relate to their real 

life and can implement it in buying and selling online game account transactions. 

Keyword : Animation, Transaction, Online, Middleman 
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