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PERANCANGAN WEBSITE PENGENALAN DAN PENGENDALIAN 
EMOSI PADA REMAJA 

Oleh: Mhd. Makruf Al Hafiz 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini membahas tentang bagaimana emosi mampu mempengaruhi  
dan berdampak pada kehidupan kita sehari-hari. Pada remaja yang mengalami fase 
pubertas, mengalami perubahan emosi sangat mudah terlihat, mulai dari 
pengambilan keputusan yang cenderung irrasional hinggal kepekaan mereka dalam 
merasakan sesuatu, bertindak agresif bahkan cenderung suka memberontak. 
Kemampuan dalam mengenali dan mengendalikan emosi sangat berdampak sekali 
dengan kondisi pkisis maupun fisik seseorang, bahkan ia mempengaruhi  cara kita 
bersosial dan gaya hidup kita. Faktor yang mempengaruhinya beragam mulai dari 
internal hingga eksternal, seperti sekolah, lingkungan tempat tinggal, didikan orang 
tua, pubertas dll. Banyak remaja yang belum mampu mengendalikan emosinya itu 
terlihat dengan masih maraknya kasus penganiayaan, stress dan depresi yang  
menandakan remaja di Indonesia belum mampu mengendalikan emosinya secara 
baik. Adapun dari hasil penelitian ini selanjutnya digunakan sebagai landasan 
merancang media yang mampu dijangkau oleh siapapun dan dimanapun 
khsususnya remaja. Website dinilai menjadi media yang efektif dan efisien, selain 
dengan kelebihan membuat konten yang banyak. Website juga mampu memberikan 
interaksi dua arah terhadap penggunanya. 

 

Kata Kunci: pubertas, emosi, website, pengendalian. 
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WEB DESIGN OF EMOTION RECOGNITION AND CONTROL OF 
ADOLESCENTS 

By: Mhd. Makruf Al Hafiz 

ABSTRACT 

This research discusses how emotions are able to influence and impact our 
daily lives. In adolescents who experience the puberty phase, experiencing 
emotional changes is very easily seen, starting from making decisions that tend to 
be irrational to their sensitivity in feeling something, act aggressively, and even 
tend to rebel. Even it affects the way we socialize and our lifestyle. The factors that 
influence it vary from internal to external, such as school, neighborhood, parental 
education, puberty, etc. many adolescents who have not been able to control their 
emotions can be seen with the rampant cases of persecution, stress, and depression 
indicate that adolescents in Indonesia have not been able to control their emotions 
properly.The results of this study are then used as a basis for designing media that 
can be reached by anyone and anywhere especially teenagers. The website is 
considered to be an effective and efficient medium, in addition to the advantages of 
creating content that many websites are also able to provide two-way interaction 
with users.Keywords: teenagers, puberty, emotions 

 

Keywords: puberty, emotions, website, control. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 
Manusia adalah makhluk yang terus tumbuh dan berkembang, setiap 

manusia akan melewati proses atau fase dimana mereka melewati masa 

transisi dari satu fase ke fase lain atau kita kenal dengan nama masa 

pubertas. Pubertas juga seringkali dikatakan sebagai gerbang menuju pintu 

kedewasaan atau kematang individu seseorang, baik secara fisik mau 

psikis. Pubertas adalah fase dimana menjadi transisi dari anak-anak menuju 

dewasa, biasanya terjadi pada anak usia 10-24 tahun. Mereka dengan 

rentang waktu tersebut dikatakan sebagai remaja. Di Indonesia sendiri 

menurut Kepala Badan Kependudukan dan Keluarga Berencana Nasional 

(BKKBN) Surya Chandra Surapaty menyebutkan pada 2016, penduduk 

remaja berusia 10-24 tahun berjumlah 66,3 juta jiwa dari total penduduk 

sebesar 258,7 juta sehingga satu di antara empat penduduk adalah remaja 

Remaja yang mengalami masa pubertas perlu pengetahui perubahan 

perubahan yang terjadi pada dirinya. Ketidaktahuan mengenai perubahan 

yang terjadi pada dirinya dan mengapa hal itu terjadi dapat menimbulkan 

rasa berbagai kekhawatiran. Mereka akan bertanya-tanya apakah 

perubahan itu suatu hal yang normal, apakah semua orang mengalaminya 

dan apa yang harus mereka lakukan dengan perubahan tersebut  

Emosi merupakan suatu reaksi yang terjadi pada fisiologi manusia 

yang dapat menimbulkan reaksi terhadap sesuatu. Emosi yang berlebihan 

seperti sedih misalnya, dapat mempengaruhi kesehatan, baik mental 

maupun pkisis. Pada masyarakat umum, emosi dikenal dengan makna 

‘sempit’ karena emosi dikonotasikan hanya bermakna marah. Padahal 

emosi memiliki spektrum yang luas sekali. 
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Namun pengetahuan akan emosi ini tidak diberikan atau diajarkan di 

sekolah secara khusus dan mendalam, padahal pengetahuan ini cukup 

penting ditanamkan sejak dini. Dalam beberapa kasus misalnya remaja laki-

laki yang tak mampu mengendalikan emosi kemarahanya, berawal dari 

saling menghardik di media sosial yang berujung tawuran dan memakan 

korba jiwa karna tak mampu emosi kemarahanya. Kasus berbeda namun 

serupa belum lama ini juga terjadi, seorang siswi pontianak yang dianiaya 

oleh beberapa teman lain hingga menjadi viral di media sosial, setelah 

diselidiki ternyata korban dan pelaku saling menghardik satu sama lain 

hingga berujung pengaiayaan. Kesulitan belajar karena ketidakstabilan 

emosi merupakan salah satu penyebab merendahnya potensi akademik 

siswa. oleh karena itu, ketidakstabilan emosi juga hal yang sangat 

berpengaruh dalam keberhasilan pelajar, emosi yang stabil menguntungkan 

siswa untuk memusatkan perhatian pada aktivitas, meningkatkakn 

kepercayaan diri, dan membuat para remaja sebagai siswa dapat 

menggunakan pikiran atau kecerdasannya dengan baik dan sesuai. Dan 

masih banyak lagi kasus yang merugikan bagi remaja akibat tak mampunya 

mengendalikan emosi.  

Kesimpulan diatas penting mengedukasi mengenai emosi semenjak 

remaja, ketidakmampuan dalam mengendalikanya akan membawa banyak 

sekali dampak dalam kehidupan baik secara sosial dan individu. Oleh karna 

itu diperlukan media yang komunikatif, menarik dan interaktif untuk 

menyampaikan pengetahuan ini.  website dinilai menjadi media yang tepat 

dalam mengkomunikasikan pesan ini karna selain biaya yang produksi 

yang lumayan cukup murah ia juga mampu menjangkau khalayak remaja 

lebih luas dan tak mengenal waktu dan tempat. Website dinilai menjadi 

media yang tepat dalam mengkomunikasikan pesan ini karna selain biaya 

yang produksi yang lumayan cukup murah ia juga mampu menjangkau 

khalayak remaja lebih luas dan tak mengenal waktu dan tempat. Tidak 

hanya itu, website juga mampu menampilkan konten yang beragam, 
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menarik dan interaktif. Ditambah lagi penggunaan internet di indonesia saat 

ini sangatlah tinggi khususnya dikalangan remaja.k 

B. Rumusan Masalah 
Bagaimana merancang website yang menarik dan edukatif tentang 

pengenalan pengendalian emosi bagi remaja? 

C. Tujuan perancangan 
1. Tujuan umum 

Merancang website mengenal dan mengendalikan emosi pada remaja 

2. Tujuan khusus 

a. Menambah pengetahuan remaja tentang emosi dan berbagai faktor 

yang melatarbelakanginnya 

b. Menambah wawasan remaja bentuk-bentuk pengendalian emosi 

baru 

D. Batasan Masalah 
Dalam perancangan website ini dibuat berdasarkan batasan – batasan 

berikut : 

1. Batasan masalah 

Batasan objek berfokus pada emosi, anak remaja yang sedang 

mengalami masa pubertas. 

2. Media Perancangan  

Dalam peracangan terbagi menjadi dua media , yaitu media utama, dan 

Media pendukung. Media utama berupa website sedangkang media 

pendukung berupa media sosial. Untuk keperluan sosialisasi dan 

penyebaran informasi diserahkan kepada dinas pendidikan dan dinas 

kesehatan sepenuhnya. 

3. Target Audiens 

Target audiens utama dari website ini adalah remaja laki-laki maupun 

remaja perempuan dari usia 15-21 tahun. Sedangkan target yang lebih 
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umum adalah orang tua yang memiliki anak sedang mengalami masa 

pubertas. 

E. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat bagi mahasiswa  

Menambah dan mengembangkan kemampuan diri dan cara berfikir 

kreatif  

a. Dapat merancang website yang memberikan dampak dan manfaat 

nyata, sehingga tidak hanya sebagai pemenuhan kewajiban 

mengerjakan tugas akhir perguruan tinggi saja.  

b. Menambah wawasan mahasiswa karena dalam perancangan ini 

membutuhkan ide kreatif yang didapat melalui brainstorming yang 

dipadukan dengan data yang ada di lapangan sehingga dapat tercipta 

suatu hal yang memiliki kebaharuan. 

c. Ini merupakan bentuk pengaplikasian teori yang didapat selama 

menuntut ilmu pada Institut Seni Indonesia Yogyakarta. 

d. Secara praktis, perancangan ini dapat menjadi rujukan konseptual 

bagi mahasiswa khususnya desainer komunikasi visual dalam 

rangka pengembangan proses belajar dalam menyelesaikan suatu 

masalah dengan memberikan solusi yang kreatif. 

2. Manfaat bagi institusi 

Dapat digunakan sebagai bahan studi perbandingan media interaktif 

dan menjadi bahan kajian bagi mahasiswa yang membutuhkan juga 

memperkaya literatur akademik dan kepustakaan institusi.  

3. Manfaat bagi Remaja  

a. Membantu remaja menghadapi masa puber  

b. Menambah pengetahuan remaja akan emosi 

c. Memberikan kesadaran akan akan pentingnya pengendalian emosi 
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F. Metode Penelitian 
1. Metode pengumpulan data  

a. Data verbal Data diperoleh dari buku, majalah, literature, dan situs 

– situs internet dan dipilih secara kualitatif, lalu disusun menjadi 

kerangka laporan yang jelas dan bertanggung jawab untuk 

dijadikan konsep yang matang. Berbagai langkah pencarian data 

dilakukan untuk mendapatkan reverensi verbal yang berkualitas 

dan dapat dipertanggungjawabkan. 

b. Data visual Data visual dapat diperoleh dari pencarian gambar pada 

situs – situs internet dan dokumentasi pribadi.  

2. Instrument perancangan Dalam perancangan tugas akhir ini, alat yang 

digunakan dalam pencarian dan proses pengerjaan menggunakan 

laptop, kamera, dan alat dokumentasi manual lainnya seperti pena, 

sketch book, dan smartphone. 

3.  Proses pengumpulan data  

a. Studi Pustaka Mempelajari dan membaca literature yang 

berkaitan dengan permasalahan yang menjadi objek penelitian 

yaitu pubertas dan kesehatan 

b. Wawancara Mewawancari kepada pihak yang ahli dalam bidang 

kesehatan salah satunya dokter dengan mengaitkan permasalahan 

pubertas bagi remaja. 

c. Internet Mencari sumber data yang berkaitan dengan pubertas 

untuk dijadikan data pendukung perancangan kampanye sosial ini.  

d. Data visual Melakukan pencarian di internet untuk 

mengumpulkan dokumentasi gambar yang telah beredar secara 

online, dan mengumpulkan data visual dengan dokumentasi 

pribadi untuk memperoleh data terbaru yang konkrit.  

e. Metode analisis data Dalam metode perancangan ini 

menggunakan metode 5W + 1H  

1) What (apa) Apa yang akan dirancang ? 
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2) Who (siapa) Siapa target perancangan tersebut ?  

3) Where (di mana) Di mana karya ini akan dipublikasikan?  

4) Why (mengapa) Mengapa perancangan ini perlu dibuat ?  

5) When (kapan) Kapan website ini akan dipublikasikan ?  

6) How (bagaimana) Bagaimana website ini dibuat ? 
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G. Skematika Perancangan 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 1.1:Skema Perancangan 

Sumber: Mhd. Makruf Al Hafiz 2020 




