BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Dengan keberadaan internet, kehidupan manusia tidak lagi berlangsung hanya
dl:hmmﬁﬂkﬂjamtapmdahmmnhahkedumnmymbzgmpuindmpn

{L et hib it paling sering dikunjungi.
Dapat disimpulkan jika pengaksem video streaming di Indonesia mengalami
peningkatan sefama 4 tahun terakhir.



Data Akses Aplikasi Video streaming (Asosiasi Penyedia Jasa Internet
Indonesia (APJI). Pada tahun 2020 terdapat lsporan tentang data okun vang
muncul di forum kejahatan dark web. Dan oudit dark web menunjukkan ada |5
miliar fogin yang dicuri dari 100.000 pelanggarin, hingga peretas yang memberikan
386 juta catatan pencurian secara gratis, Basis data vang tidak aman dengan cepat
a1 besar, sehingga meninggalkan data
TikTok, untuk dipercbutkan

ikan oleh aplikasi video
p daori aplikasi video

menjadi masalah perlindungan data yang
profil pribadi hampir 23

: : pen likasi terhadap risiko
Keamanan aplikasi el engujian karema MobSF
mempunyai fitur dalam melakukan ana s maupun dinamis dengan
menampilkan analisa irin, menampilkan source code dari aplikasi yang di wji. dan
menampilkan file maupun malware yang terdapat dalam somrce code yang ada |
pengujian secara statis menggunakan mobile security framework untuk pengujian
keamanan aplikasi mobife ¢-commerce berbasis android vang memiliki masalah
pada mencar celah-celah keamanan pada aplikasi mobile ecommernce dan



mendapatkan lima besar mobile e- commerce di Indonesia memiliki beberapa celah
Keamanan masih ada dengan tingkat kemanan yang relatif sama [3].

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat dirumuskan sebuoh
permasalahan yaitu:
n i _cars setahiil score kesmanon dan mendapatkan data
ikasi Tikte ggunakan mobsf (Mobile Security
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e. Aplikasi di donwioad PR meDaIE NPk pure ['hicak di download melalui
plavsiore).

f. Hasil analisis menggunakan cara statis akan memperlihatkan score
keamanan aplikasi TikTok lite Versi 3.8.1.



1.4 Tujuan Fenelitian

Tujuan Peneliti Untuk Tebih memfokuskan arah penelitian yang dilakukan dan
sesual dengan rumusan masalah yang telah dipaparkan sebelumnya maka penelit
memberikan batazan dalam penelitian ini vaitu:

a. Untuk pengembangan ilmu pengetahuan.

Bab IV Pembahasan, benisi: mncangan proyek, implementasi coding dan desain,
serta evaluasi rancangan. Selanjutnya alur pengerjaan provek, metode lesting,
hingga hasil akhir penelition dan pembahasan analisis hasil akhir penelitian,
termasuk pembahasan hasil-hasil uji coba (testing). Data hasil akhir pengujian dapat
berupa grafik. table, data monitoring. log system. dan lain-lain, dengan
pembahasan,



Bab V Penutup, berisi kesimpulan dari hasil akhir penilaian proyek, dan saran.
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