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ABSTRAK 

 

 Perancangan ini dilatarbelakangi oleh topik permasalahan remaja yang 

marak terjadi karena kuranganya kontrol diri/refleksi diri pada remaja. Sebagai 

contoh adalah banyaknya kasus bullying, kejahatan sosial media, dan masalah 

percintaan seperti toxic relationship yang dilakukan oleh remaja. Hal ini 

disebabkan oleh kondisi mental dan pemikiran seorang remaja yang sedang 

berkembang dan belum matang yang menyebabkannya mudah terpengaruh oleh 

lingkungan luar yang kurang baik. Sehingga, mengontrol diri menjadi penting 

bagi remaja agar terhindar dari permasalahan remaja, dan salah satu 

caranyaadalah cara refleksi diri. Refleksi diri sendiri sangat luas lingkupnya, maka 

perancangan ini mempersempitnya dengan menggunakan konsep teori Shadow 

Self oleh Carl Jung sebagai cara refleksi diri, yang dikemas menjadi media audio 

visual berupa animasi 2D. Perancangan animasi 2D ini menggunakan proses 

menggambar digital mulai dari sketsa, pewarnaan hingga animasi akhir, dan gaya 

ilustrasi yang digunakan adalah gaya kartun sederhana. Animasi juga dilengkapi 

dengan background, sound effect, voice over, subtitle, dan music background agar 

animasi lebih menarik dan mudah dicerna. Perancangan ini merupakan akses bagi 

remaja untuk melakukan refleksi diri sebagai upaya untuk mengontrol diri dan 

menghindari permasalahan remaja, sekaligus edukasi mengenal konsep shadow 

self oleh Carl Jung.  

 

Kata kunci: Permasalahan Remaja, Shadow Self, Animasi 2D 
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ABSTRACT 

 

 The design of this animation is motivated by the topic of adolescent 

problems that often happen in society due to the lack of self-control and self-

reflect by the teenagers themselves. Examples of many cases about adolescent 

problems are bullying, cyber-crime, and romantic problems such as toxic 

relationships that are committed by teenagers. These problems are caused by 

unstable mentality and immature wasy of thinking that are still developing, which 

cause teenagers easily influenced by bad and unfavorable external environments. 

With the result of that, self-control is a matter of urgency and important for 

teenager, and one of many ways to do is self-reflect. Self-reflect it-self is a broad 

method, so the design of this animation narrows its method down by using the 

concept of Shadow Self theory by Carl Gustav Jung as a way to self-reflect, which 

is designed into an audio-visual media, 2D animation. The design of this 2D 

animation process uses a digital drawing tools and methods, from sketches, 

coloring, to the final animation, and the illustration style uses a cartoon style 

illustration. This animation is also equipped with background designs, sound 

effects, voice over, subtitle, and background music so that the animation could be 

more interesting and easy to digest by the audience. The design of this animation 

is an access for teenagers to do self-reflect as an effort to do self-control and to 

prevent them being involved in any adolescent problems, as well as education 

about the concept of Shadow Self theory by Carl Gustav Jung. 

 

Keywords: Adolescent Problems, Shadow Self, 2D Animation 
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BAB I 

PENDAHULUAN  

 

A. Perancangan Animasi Pendek 2D Mengenal Shadow Self Sebagai Media 

Refleksi dan Edukasi Terhadap Remaja 

 

B. Latar Belakang Masalah 

 Masa remaja adalah masa transisi dimana seseorang mulai 

merasakan perubahan dari masa anak-anak, menuju dewasa, dimana 

perubahan tersebut bisa dirasakan secara fisik maupun secara psikis.  

Menurut seorang pakar psikologi yaitu Elizabeth B. Hurlock dalam 

bukunya yang berjudul Psikologi Perkembangan (2002), istilah remaja atau 

adolescence memiliki arti kematangan mental, emosional, sosial dan fisik. 

Pandangan ini juga dikemukakan oleh Piaget bahwa secara psikologis, masa 

remaja adalah usia dimana individu berusaha berintegrasi dengan masyarakat 

dewasa, dan merasa tidak lagi dibawah tingkatan orang dewasa.  

Sementara menurut Grenville Stanley Hall (Mappiare, 1982), masa 

remaja merupakan masa yang penuh dengan keadaan frustasi, penderitaan, 

konflik dan krisis penyesuaian, cinta, dan perasaan tersisihkan dari kehidupan 

sosial. Remaja sangat membutuhkan adanya rasa harga diri, disebabkan 

karena permasalahan yang dihadapi remaja sangatlah kompleks. 

Kuat dan rentannya perubahan dan masa transisi remaja baik secara 

fisik maupun psikis tentunya menjadi masa yang penuh rintangan bagi 

seseorang. Ketika seorang remaja tidak memiliki kemampuan mengendalikan 

diri atau wawasan yang cukup, ia akan lebih berpotensi untuk melakukan hal-

hal yang menyimpang dan perilaku negatif, yang biasa disebut dengan 

permasalahan remaja.  

Permasalahan remaja seringkali didapati di berbagai daerah, 

kalangan, hingga kelas sosial manapun. Sebagai contoh permasalahan remaja 

yang kerap terjadi di masyarakat khususnya remaja  sekitar diantaranya 

adalah verbal bullying, cyberbullying, dan hubungan asmara yang tidak sehat 

(toxic relationship).  Menurut Ananda (diakses pada 22 Februari 2022), 
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permasalahan-permasalahan remaja seringkali dilatarbelakangi oleh suatu 

masalah/faktor baik dari luar (eksternal) seperti masalah keluarga, finansial, 

lingkungan, dan faktor dari dalam (internal) seperti rasa tidak percaya diri, 

krisis identitas, dan sebagainya.  

Dalam DosenPsikologi.com menurut Savitra (diakses pada 22 

Februari 2022), dalam mengatasi permasalahan-permasalahan remaja, 

dibutuhkan upaya-upaya yaitu upaya eksternal seperti peran orang tua, peran 

teman, dan upaya internal seperti refleksi diri. Namun perlu ditekankan 

bahwa tidak semua remaja memiliki/mendapatkan dukungan nyata dari 

luar/eksternal seperti peran orang tua, peran teman dan sebagainya. Di sinilah 

dimana upaya internal berupa refleksi diri menjadi potensi dan upaya kuat 

dalam membangun sebuah pribadi khususnya seorang remaja agar terhindar 

dari permasalahan pada remaja.  

Terdapat sebuah teori oleh Carl Gustav Jung mengenai konsep 

shadow self. Dalam bukunya yang berjudul Psychology and Religion (1938), 

ia mengemukakan bahwa shadow self merupakan sisi gelap yang dimiliki 

semua orang, dapat berupa berbagai emosi dan biasanya ada dalam perasaan 

alam bawah sadar manusia. Pada dasarnya, shadow self adalah sebuah emosi, 

perasaan, atau sifat yang tidak ingin diakui dan disembunyikan oleh 

seseorang. Ketika shadow self tidak dapat dikendalikan, shadow self akan 

berubah menjadi sebuah proyeksi yang negatif dan dapat merugikan orang 

lain. Dalam bukunya, ia percaya bahwa ketika seseorang dapat mengenal, 

menerima, mengakui, mengendalikan shadow Self mereka, maka disaat itulah 

seseorang telah menjadi pribadi yang utuh dan bijaksana. 

Mengenal konsep shadow self oleh Carl Gustav Jung memiliki 

relevansi yang kuat dan menjadi kebaruan (novelty) sebagai salah satu cara 

refleksi diri, khususnya pada remaja dimana mereka sedang mengalami 

perubahan, gejolak emosi, pembentukan karakter, dan pencarian jati diri.  

Maka dari itu, untuk mencegah permasalahan-permasalahan pada 

remaja diperlukan adanya upaya refleksi diri, salah satunya adalah melalui 

edukasi mengenal shadow self agar para remaja dapat memiliki kendali 

terhadap dirinya sendiri, memahami diri ataupun orang lain melalui media 
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yang menarik dan relevan. Berdasarkan target yang dituju (remaja), 

diperlukan media yang menyesuaikan karakter remaja dengan penyampaian 

materi yang dikemas secara menarik dan mudah dipahami bagi targetnya. 

Maka dari itu dalam perancangan ini media yang digunakan adalah media 

audio visual berupa animasi pendek. 

 

C. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang narasi edukasi sebagai refleksi diri mengenai shadow 

self yang tepat bagi remaja sebagai upaya refleksi dalam menghindari 

permasalahan remaja melalui media animasi 2D? 

 

D. Tujuan Perancangan 

Tujuan dari perancangan ini adalah untuk memberikan akses kepada remaja 

dalam melakukan refleksi diri dalam upaya menghindari permasalahan 

remaja melalui edukasi mengenal shadow self yang disampaikan melalui 

media audio visual.  

 

E. Batas Lingkup Perancangan 

1. Perancangan ini didasari oleh isu permasalahan remaja 

2. Beberapa kasus dan contoh permasalahan remaja yang disorot dan 

ditayangkan dalam perancangan diantaranya adalah bullying, 

cyberbullying, dan toxic relationship 

3. Perancangan ini secara garis besar membahas seputar perkenalan konsep 

shadow self yang didasari oleh teori kepribadian shadow self oleh Carl 

Gustav Jung sebagai upaya refleksi diri 

4. Perancangan ini bertujuan untuk menghindari maraknya permasalahan 

remaja dan hanya fokus menggunakan teori konsep shadow self sebagai 

upaya refleksi diri dan edukasi bagi remaja 

5. Perancangan ini ditujukan kepada kalangan remaja berusia 15-20 tahun 

  

F. Manfaat Perancangan 

1. Bagi Lembaga Pendidikan 
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Perancangan ini menjadi salah satu acuan atau sarana untuk 

memperkenalkan pentingnya refleksi diri bagi remaja dalam menghadapi 

permasalahan remaja 

2. Bagi Institusi 

Perancangan ini menjadi bentuk kontribusi serta referensi bagi institusi 

terhadap perlunya refleksi diri pada remaja untuk menghindari 

permasalahan remaja melalui edukasi pengenalan teori konsep shadow 

self 

3. Bagi Penulis 

Perancangan ini menambah wawasan dan menjadi refleksi tersendiri 

terhadap konsep shadow self sekaligus meningkatkan kreativitas dalam 

mengolah konsep tersebut menjadi sebuah media refleksi melalui 

komunikasi audio visual dalam korelasinya terhadap maraknya 

permasalahan remaja  

 

G. Definisi Operasional 

Definisi operasional adalah istilah atau definisi dari konteks yang tertulis 

dalam sebuah perancangan. Dalam perancangan ini, salah satunya adalah 

sebagai berikut: 

1. Animasi 2D 

 Animasi merupakan sekumpulan gambar yang disusun secara 

berurutan. Ketika rangkaian gambar tersebut di tampilakan dengan 

kecepatan yang memadai, maka rangkaian gambar tersebut akan terlihat 

bergerak (Hidayatullah dkk, 2011:63) 

 Menurut Munir (2013:327), Animasi dua dimensi atau dwi-matra 

dikenal dengan nama flat animation. Perkembangan animasi 2D yang 

cukup revolusioner berupa dibuatnya film-film kartun lucu seperti Tom 

and Jery, Scooby Doo, Doraemon, dan lain sebagainya. 

 Soenyoto (2017, 1) dalam bukunya yang berjudul Animasi 2D juga 

menegaskan bahwa animasi bukan sekedar menggerakkan objeknya 

semata, melainkan bagaimana cara ‘menghidupkan objeknya’ sehingga 
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animasi dapat terkesan hidup, bernyawa, mampu berekspresi seperti 

tertawa, sedih, menangis, dan sebagainya.. 

2. Refleksi Diri 

 Menurut Iko (diakses 4 Februari 2022) Refleksi diri adalah sebuah 

tindakan untuk menilai dan mengkaji diri sendiri, berdasarkan kebiasaan, 

dan perilaku yang selama ini kita lakukan. Secara spesifik, refleksi diri 

dapat dilakukan untuk menilai aktivitas sehari-hari. Selain itu, dapat 

diartikan juga, refleksi diri merupakan bagian dari proses introspeksi diri, 

dengan jalan melihat kembali dan merenungkan berbagai hal yang telah 

terjadi di dalam hidup. 

 Anantasari dalam jurnalnya (2012) mengungkapkan bahwa refleksi 

adalah salah satu cara yang diasumsikan dapat membantu proses 

pendewasaan diri. 

3. Shadow Self  

 Shadow self merupakan istilah yang dipopulerkan oleh seorang 

Psikoanalisis asal Swiss, Carl Gustav Jung. Dikutip oleh Nugraha (diakses 

pada 4 Februari 2022) bahwa konsep dan ide shadow self oleh Carl Jung 

ini dimulai dengan pertanyaan “Mengapa orang yang tampaknya ‘baik’, 

melakukan hal-hal yang buruk?” yang kemudian dirumuskan menjadi 

sebuah konsep dan istilah yang disebut shadow self. 

 Semua orang membawa shadow self, dan semakin shadow self itu 

tidak diwujudkan dalam kehidupan seorang individu, semakin gelap dan 

pekat shadow self tersebut. Jika hal ini didasari dengan sikap rendah diri, 

seseorang selalu memiliki kesempatan untuk memperbaikinya. Tetapi jika 

shadow self ditekan dan diisolasi dari kesadaran individu, shadow self 

tidak akan pernah diperbaiki (Jung 1938, 131) 

 Dalam buku Carl Gustav Jung yang berjudul Psychology and 

Religion (1938), ia mengemukakan bahwa shadow self merupakan sisi 

gelap yang dimiliki semua orang, dapat berupa berbagai emosi dan 

biasanya ada dalam perasaan alam bawah sadar manusia. Pada dasarnya, 

shadow self adalah sebuah emosi, perasaan, atau sifat yang tidak ingin 

diakui dan disembunyikan oleh seseorang. Ketika shadow self tidak dapat 
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dikendalikan, shadow self akan berubah menjadi sebuah proyeksi yang 

negatif dan dapat merugikan orang lain. Dalam bukunya, ia percaya bahwa 

ketika seseorang dapat mengenal, menerima, mengakui, mengendalikan 

shadow self mereka, maka disaat itulah seseorang telah menjadi pribadi 

yang utuh dan bijaksana. 

 .  

H. Metode Perancangan 

1. Metode Pengumpulan Data 

a. Data Primer 

Dalam perancangan ini, data primer yang diperoleh didapatkan 

melalui metode pengumpulan data berupa observasi melalui sosial 

media pada platform-platform yang ada seputar kasus-kasus 

permasalahan remaja yang terjadi di masyarakat. 

b. Data Sekunder 

Sedangkan data sekunder dalam perancangan ini berupa pengumpulan 

data-data yang diperoleh dari internet seperti e-book, buku, artikel, 

jurnal baik dalam bentuk visual maupun verbal 

2. Instrumen/Alat Pengumpulan Data 

a. Buku tulis, pena 

b. Laptop, Software 

c. Koneksi Internet 

 

I. Metode Analisis Data 

Metode analisis data yang digunakan sebagai pondasi/landasan pada 

perancangan ini adalah analisis data 5W1H. Pertanyaan yang dihasilkan dari 

metode tersebut adalah sebagai berikut :  

a. What Apa masalah yang diangkat?  

b. Why Mengapa permasalahan remaja terjadi? 

c. Who Siapa yang mengalami permasalahan remaja dan siapa yang 

memerlukan edukasi shadow self sebagai upaya refleksi diri?  

d. Where Dimanakah permasalahan remaja biasa terjadi?  
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e. When Kapan permasalahan remaja terjadi dan kapan mereka 

membutuhkan refleksi diri?  

f. How Bagaimana cara mencegah atau menghindari permasalahan 

remaja? 
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J. Skematika Perancangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 1.1 Skematika Perancangan  

 

 

 

 

Latar Belakang Masalah 

Banyaknya kasus permasalahan remaja dan 

kurang adanya edukasi dan upaya refleksi diri 

Rumusan Masalah  

Kasus permasalahan remaja terjadi karena 

kurang rasa kendali dan refleksi diri 

Tujuan Perancangan 

Memberikan akses media refleksi diri 

melalui edukasi pengenalan Shadow Self 

pada remaja 

Identifikasi Data 

Pengolahan data dari sumber-

sumber yang didapat 

Data Visual Data Verbal 

Studi Visual 

Pengolahan visual untung perancangan 

yang didapatkan melalui data 

Konsep Perancangan 

Ide visual dan verbal yang disusun menjadi 

media dari materi yang sudah diolah 

Layout Perancangan 

Penataan komposisi perancangan visual 

berupa sketsa, storyboard dan layout 

Karya Perancangan (Final Artwork) 

Hasil akhir berupa perancangan animasi 

pendek Mengenal Shadow Self  Sebagai Media 

Refleksi dan Edukasi Terhadap Permasalahan 

Pada Remaja 
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