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31 Obyek Penelltian

Obyek penelitian ini mengenal discord, dikarenakan diveord adalah salah
satu platform untuk berkemunikasi sesame pengguna discord dimana sekarang
banyak pmggummlakumwmlﬁﬁwhj&n biarkan akan tidak baik
untuk kedepannyi. Para pﬂilhl cvber budlving i selolu et ketika diancam untuk
dilaporkan kepihak berwaiib ketika pelaku sudah melakukan cyber builyving dan di
ancam korban I&IMWWE pesan atau pem@mpug sudah di utarakan

Dlhm penelitian ini peneliti memibuat sebuah skenano Wﬁhwm
percakapon yang dilaskukan pada platfrom Discord tentang kasus pelecehan
seksual. Tujuan dibuatys  skensrio ini  untuk  mempermudah  peneliti
menginvestigasi dari kasus pelecehan seksual pada platfrom discord.

Skenario ini dibuat berdasarkan kasus yang banyak ferjadi dulam platform
dizeory vang diaksesdi akses melalul browser tanpa harus mendownload aplikasi
df;cp@ﬂ

ngan adnn) Hmﬂhtu lefﬂhdiwm skenario yang tepat
mmmhpmmim-iuiﬂmm remhitylitu.

Skenario diawalj dengan adanya tersungka yang melakukan sebuah
percakapan dimana percakapan tersebut difanturkan kepada sorang Pria (korban)
disebuah room chatting teman sekantor di dalam discord. Percakapan ini di mulai
saal Korban mengirimkan sebuah gambar lucu dimana gambar luco tersebut tidak

mengarah kepada rasisme, body shaming, dan pelecehan seksual, namu tersangka
membalas aton menginmkan sebuah percakapan disertoidi serfs gambar dan
perkataan yang mengandung unsur body shaming dan rasisme.



Hal tersebut membuat korban merasa terhina harga dirinyo, maka korban
membalas percakapan tersangks untuk memberi tahu bawasannya hal yang
dilakukan tersangks membuat sakit hati korban nsmun tersangka mengirimkan
percakapan gambar yang sama gambar yang mengandung unsur rasisme dan body
shaming. Mengeteahui hal tersebut korban melakukan sereenshoot pada
percakapan lersebut dan memberi tahu tersangka bahwa percakapan tersebut akan
di sebar luaskan di media sosial daﬂ. .l'&m dibaws ke pihak berwajib guna
mmpertunggmgmﬂm perbm:gn: 'ﬁnﬂnghmmw bingung ketakutan
akan di l.u[:m tersangka meng wpus ph'rmkﬂpluﬁﬁhm tadi yang sudah

d]hmmkanﬂi 'hn.mhu iﬁ m chatting  guna  uniuk mgclal:n.ﬂlt atau

singkat cerita korban langsung melapor kepihak kepolisian dimana sodara
karban juga berkerja dikepolisian, maka dari pihak kepolisian angsung
melakukan penangkapan secarn langsung dengan mengajak hﬂﬁﬁ'ﬂﬂl&
mmhnihhn alamat korban. barang bukti yang ditemukaﬁ buquﬂmh
Komputer dalam keadsan masih hidup setelah penghapusan barang buk.
Selanjutnya pibak berwajib memanggil tim forensik dikarenaksn barang bukti
Belum ter-shut down untuk itu tim forensik melakukan five forensie poda bacang
bukti untuk memastikan bahwa laporan dari korban benar adanya.

‘Dalam alur penelitan ini sudah mdn]:ﬁl{ﬂﬁpﬂknn dalam sebuah
flowchart untuk lebih mudah mengetahui Whapan takapan dalam penelitian ini.
Metode yang digunakan adalah metode NIST SP 800-86. Implementasi dilakukan

sevara bertahap sesuai Skenario yang dirancang dan diadaptasikan dalam metode
penelitian ini. Flowchart dapat dilibat di bawah:



bl

Penjelasan mengenai Flow Chart di atas ya itu mulai dengan masalah yang
terjadi pada penelitian ya itu discord tentang konten konten yang tidak layak di
sebar luaskansetelah ity mengarah ke studi literature atou perbandingan penelitian
untuk di implementasikan skenarionya kedalam tahapan NIST SP §00-86, hasil
dari tahapan NIST SP 800- 86 dianalisis dan disimpulkan.
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33 Metode Penelitian

Dalam penelirian ini menggunakan metode Kuantitatif dimana didalam
peneliatin kuantitatif sering digunakan untuk mengukur efisiensi proses, performa
alat forensik, tingkat kerusakan dalam insiden keamanan, dan banyak lagi. Hal ini
mn’lmm organisasi  dalam mangw.uluasi kinerja mereka, membuat

oS E

NIST 5P 200-24

Gambar 3. 2 Alur Penclitian [2]



Adapun penjelasan pada tiap tahapan analisis digital forensik pada metode
NIST SP B00-86 antora lain:

331 Collection
Caolfection adalah tahapan forensik periama dimana barang bukt
dikumpulkan. Barang bukti didapat dan tempal kejadian perkara pamun
dalam skenario ini barang bukt di dapat dun perangkat keras milik pelaku
yang telah diamankan, latu dilakukannya proses whwisisi atau membuat
salinan barang bukti -digital uniuk mu_.kan agar tidak rusak
kmﬂim;m I..@h p;d't-m dalam ]:m:.zh forensik  adalah
mengidentifikasi sumber data potensial dan mempercleh data
332  Examination
Pada tahap i dilakukannya proses identifikasi data yang dnpat
digunakan sebagai bukti. Setelah data ditentukan, data mubm
dianalisic menggunakan tool FTK Imager, Autopsy, MZCacheView,
ChromeCacheView pada tahapan selanjutnya. .
Tahap analisis dilakukan setelah menerima fle atou dita digital
vang diinginkan dari proses sebelumnya., Data tersebut kemudian
(Ghnaaiisiesasneninshamtsomeocpation bESLCHPINY

.'hlllp'.": ini peneliti melakukan M]ﬁhpﬂ ran, pelaporan dalam
penelitian ini adalsh bukt digital yang telah ﬁlﬁpﬂﬂ{ﬂ'ﬂ. dan disimpulkan
pada tahap analisis. '

Dalsm penelitian ini mengpunakan teknik Live forensic. live
forensic yaitu suatu teknik analisis dimana menyangkut data yang berjalan
pada system atau data volatile yang umumnya tersimpan pada Random
Accesy Memory (RAM) otau transit pada jaringan analisa dilakukan szat
sistem belum shur down. Investigasi secara {ive forensic lebih terjamin
datam mendapatkan barang bukti digital.[ 14]
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Untuk menghitung tingkat akurasi barang bukti dari variabel yang
ditetapkan.  dilakukan perhitungan pada tap-tisp aplikasi  dengan
menggunakan rumues dibawah ini:

dy
=2 % 100% [15]

Rumus di atas menjelaskan uniuk mendapatkan akurasi
semua variabel vang diteliti dani_tiap aplikasi yang digunakan dengan
hitungan o vaitu jumlah total variabel yang di dapatkan, di bagi ()
dengan dx- jumlah 'l.-'a!_'inhei yarig ditetapkan, dan dikalikan (%} 100, maka
akan mendapatkan hasil akuras) pads tiap aplikast dalom mengumpulkan
hlg_lngﬁukﬂ-séﬁq: variabel yang sudnh ditetapkan.

Alai dan Bahan

Diperiukan beberapa hardware dan software vang akan digunakan untuk

membantu kelancaran penelitian, adapun alat yang diperlukan diantsmnya:

341  Personal Computer
Perangkat kemns yong digunskon dalam penelitian ini adalah
Khmpuhrli’ersunﬂ! berbasis Deskiop, Handphone Android dan kabel data
Micro USB dengan spesifikasi dibawah ini:

Tabel 3. 1 Spesifikasi PC (Personal Computer

1 | Processor AMD Ryuzen 3 2200

2 | RAM KINGSTON FURY 8GB

3 | Storage KINGSTONE 256GB SATA
388D

4 | Motherboard GA-AB3SOM-Gaming 3

§ | Graphics Card GeForee GTX 1050 2GB

o | Power Supply Cooler Master MWE 450
Bronze V2

T | Display LG 55cm/22" Monitor
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