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ABSTRAK

PERANCANGAN BUKU ILUSTRASI SEBAGAI MEDIA EDUKASI
TENTANG IKIGAI PADA REMAJA
Sheika Qoonita Ariij
NIM: 2212898024

Remaja memasuki tahap peralihan dari anak-anak menuju dewasa yang
ditandai dengan adanya perubahan fisik dan mental. Perubahan yang membuat
remaja mulai memasuki proses pencarian identitas diri. Proses tersebut dipengaruhi
oleh faktor internal dan eksternal yang rentan mengakibatkan adanya krisis identitas
akibat terhambatnya proses pencarian identitas diri. Seperti ketidakstabilan
psikologis yang menimbulkan rasa cemas, ragu dan bingung. Oleh karena itu,
remaja memerlukan panduan untuk membantu proses pencarian identitas diri
dengan media edukasi. Konsep hidup ikigai dari Jepang menjadi salah satu
pendekatan yang digunakan. Ikigai memberikan konsep untuk memaknai hidup dan
alasan untuk hidup dengan pengenalan empat elemen ikigai serta lima pilar ikigai.
Tujuan perancangan ini untuk merancang buku ilustrasi sebagai media edukasi
konsep ikigai pada remaja usia 15-18 tahun sebagai panduan untuk membantu
proses pencarian identitas diri. Metode yang digunakan yaitu Design Thinking oleh
Tim Brown meliputi Inspiration, Ideation dan Implementation. Media ilustrasi
dipilih karena dapat memberi informasi dengan menggabungkan narasi dan visual

lewat pendekatan storytelling yang dekat dengan permasalahan identitas remaja.

Kata Kunci: Buku Ilustrasi, Identitas Diri, Krisis Identitas, Ikigai, Remaja
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ABSTRACT

DESIGNING AN ILLUSTRATED BOOK AS AN EDUCATIONAL TOOL ON
IKIGAI FOR TEENAGERS
Sheika Qoonita Ariij
NIM: 2212898024

Adolescents enter a transitional stage from childhood to adulthood marked
by physical and mental changes. These changes prompt adolescents to begin the
process of self-identity exploration. This process is influenced by internal and
external factors that can easily lead to an identity crisis due to obstacles in the self-
identity exploration process, such as psychological instability that causes anxiety,
doubt and confusion. Therefore, adolescents need guidance to assist in the process
of self identity exploration through educational media. The Japanese concept of
ikigai serves as one such approach. lkigai offers a framework for finding meaning
in life and a reason to live through the introduction of the four elements of ikigai
and the five pillars of ikigai. The objective of this design is to create an illustrated
book as an educational medium for the ikigai concept aimed at adolescents aged
15-18, serving as a guide to_assist in the process of self-identity exploration. The
method employed is Design Thinking by Tim Brown, encompassing Inspiration,
Ideation and Implementation. Illustration was chosen as the medium because it
conveys information by combining narrative and visuals through a storytelling

approach that resonates with the identity challenges faced by adolescents.

Keyword: Illustrated Book, Self-Identity, Identity Crisis, lkigai, Adolescents
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Remaja merupakan masa di tahap peralihan dari anak-anak ke
dewasa. Banyak perubahan terjadi, tidak hanya fisik, tetapi juga perubahan
mental. Perubahan mental ini mempengaruhi remaja dalam eksplorasi
pencarian identitas diri. Remaja memasuki tahap kelima dari delapan teori
perkembangan manusia oleh Erikson, yaitu “Identitas vs Peran Bingung”
(Rizki, 2022). ada tahap ini, remaja dengan rentang usia 12-20 tahun
memasuki awal pencarian identitas diri. Remaja perlu mencapai
kematangan mental yang mencakup perkembangan emosi, sosial, dan fisik.
Namun, proses pencarian identitas diri pada remaja dipengaruhi oleh
beberapa faktor internal maupun eksternal. Faktor internal menimbulkan
emosi yang tidak stabil sehingga sulit menghindari kebimbangan dan
keraguan dalam diri (Nurmawati et al., 2025). Sedangkan faktor eksternal
berasal dari interaksi dengan lingkungan sosial, terutama pada orang tua dan
teman sebaya (Asri, 2021). Faktor internal serta eksternal yang
mempengaruhi dapat memberi hambatan dalam pencarian identitas. Remaja
yang mengalami hambatan akan mengalami krisis identitas. Tahap di mana
membuat keputusan-terhadap permasalahan penting yang berhubungan
dengan identitas dirinya (Hidayah & Huriati, 2017).

Faktor internal krisis identitas yang mempengaruhi remaja berupa
ketidakstabilan psikologis yang memunculkan rasa khawatir, panik,
kecemasan sosial dan kecemasan bersosialisasi disebabkan oleh tidak
terlalu memahami mereka sendiri (Novi Andari & Umul Khasanah, 2025).
Ketidakstabilan psikologis merupakan bentuk hambatan dalam pencarian
identitas diri remaja, yang sejalan dengan penelitian Nurmawati et al.
(2025), bahwa perilaku krisis identitas remaja ditandai dengan kondisi
tingkah laku seperti kebimbangan, kebingungan, dan keraguan dalam
menentukan tujuan hidup jangka panjang. Hal ini akan mempengaruhi
kestabilan emosi remaja dalam mengambil keputusan dan membentuk

konsep diri. Dengan demikian, krisis identitas menjadi dampak dari
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hambatan yang memunculkan ketidakstabilan psikologis remaja jika tidak
terdapat arahan atau pembinaan mengenai pencarian identitas diri. Sehingga
perlu adanya edukasi untuk mendukung proses pencarian identitas diri
sebagai upaya mengurangi adanya krisis identitas.

Salah satu bentuk edukasi sebagai pencarian identitas diri remaja
adalah konsep hidup ikigai dari Jepang. Ikigai merupakan hal yang
menjelaskan kesenangan dan makna hidup dalam budaya Jepang dengan
tujuan mencari alasan untuk hidup (Mogi, 2017, p. 2). Memiliki tujuan
hidup, dapat meningkatkan kesejahteraan psikologis remaja serta terhindar
dari depresi (Barcaccia et al., 2023). Tujuan hidup dikonseptualisasikan
dengan perkembangan identitas yang mengarah pada rasa arah hidup dan
tujuan yang dicapai (Ruini et al., 2023). Ikigai dapat diaplikasikan sebagai
kompas remaja dalam memahami diri untuk membantu mereka dalam
pencarian identitas diri melalui pemahaman tentang konsep ikigai yang
merujuk pada lima pilar ikigai (Mogi, 2017) serta empat elemen ikigai, yaitu
passion (minat), mission (misi), vocation (panggilan), dan profession
(profesi). Pemahaman tentang ikigai kemudian diaplikasikan dan menjadi
refleksi bagi pencarian identitas diri. Pengaplikasian konsep ikigai sebagai
bentuk edukasi tentang pemaknaan diri pada remaja pernah dilakukan dalam
penelitian oleh Huwae et al. (2023). Penelitian ini menggunakan program
pelatihan IKIGAI terhadap remaja panti asuhan usia 15-18 tahun yang
membuktikan bahwa penerapan ikigai dapat membantu remaja membangun
kembali makna, harapan dan tujuan hidup. Selain itu, pengujian konsep
ikigai pada remaja usia 15-18 tahun juga telah dilakukan oleh Novi Andari
& Umul Khasanah (2025). Konsep ikigai membantu remaja dalam
memahami identitas mereka sendiri untuk menentukan bidang studi yang
diminati di masa depan sesuai dengan bakat serta minat mereka. Sehingga
pengaplikasian konsep hidup ikigai pada remaja dapat membantu proses
pencarian identitas diri.

Beberapa hasil penelitian menunjukkan bahwa edukasi tentang
konsep ikigai menjadi alternatif untuk membantu proses pencarian identitas

diri remaja. Sejalan dengan penelitian yang ditemukan, edukasi konsep
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ikigai pada remaja sudah dipublikasikan dalam bentuk media buku “Ikigai
for Teens: Finding Your Reason for Being” tahun 2021. Buku ini
menggunakan pendekatan reflektif untuk membantu remaja dalam proses
pencarian identitas diri yang berkaitan dengan fenomena dan aktivitas
sehari-hari mereka. Namun, pengemasan buku ini hanya bersifat fextbook
yang didominasi oleh tulisan sehingga memungkinkan beberapa pembaca
merasa kurang memahami representasi konten dalam buku. Sehingga,
penggunaan buku ilustrasi menghadirkan pengemasan buku dengan lebih
menarik. Buku ilustrasi dapat membuat informasi bacaan yang berat
menjadi lebih ringan, jelas dan menarik (Pratama & Yasa, 2020). Disisi lain,
banyak informasi pengembangan diri ditemukan pada media buku, karena
buku bersifat personal dan membahas konten secara lebih rinci yang dapat
mendukung proses pemahaman diri. Beberapa buku ilustrasi tentang
pengembangan diri bagi remaja dapat ditemukan, namun pada pendekatan
konsep ikigai masih terbatas. Dalam penelitian yang dilakukan oleh Pratama
& Yasa (2020), menyimpulkan bahwa penggunaan buku ilustrasi sebagai
pilihan media yang ideal untuk remaja. Oleh karena itu, pemilihan media
buku ilustrasi sebagai pengemasan yang lebih menarik dan ideal tentang
konsep ikigai bagi remaja. Remaja menyukai penyampaian informasi
menggunakan storytelling yang realistis seperti pada kehidupan sehari-
harinya. Banyak ditemukan konten digital yang menggunakan storytelling,
dikonsumsi oleh remaja sebagai bentuk penyerapan informasi, namun
konten digital tersebut biasanya tidak membahas informasi secara
mendalam. Sehingga penggunaan buku ilustrasi menjadi media yang cocok
untuk memberikan storytelling edukasi konsep ikigai secara lebih
mendalam. Berdasarkan penelitian Shofiyyah et al., (2024), penggunaan
konsep storytelling untuk menyampaikan pesan self-improvement dalam
buku dapat meningkatkan keterlibatan remaja, memudahkan penyampaian
pesan, meningkatkan daya ingat informasi dan membangun keterhubungan
emosional. Hal ini diperkuat oleh hasil data kuesioner yang dibagikan
kepada remaja usia 15-18 tahun yang dengan setuju menyatakan bahwa

pemilihan media buku ilustrasi dinilai sebagai pilithan yang tepat untuk
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media edukasi. Secara psikologis, sebuah ilustrasi dapat membuat perasaan
seseorang lebih senang dan gembira sehingga memberikan efek nyaman
kepada pembaca dan menarik perhatian untuk mempelajari informasi yang
ada pada buku (Pratama & Yasa, 2020). Dengan demikian, perancangan ini
menjadi penting dan memberikan peluang bagi peneliti untuk menghadirkan
buku tentang edukasi konsep hidup ikigai dengan pengemasan lebih

menarik serta mudah dipahami bagi remaja usia 15-18 tahun.

. Rumusan Masalah

Bagaimana merancang buku ilustrasi untuk mengedukasi remaja
tentang ikigai sebagai panduan proses pencarian identitas diri yang mudah

dipahami dan menarik?

. Batasan Masalah

Batasan masalah dilakukan untuk membuat batasan ruang lingkup
pembahasan mengenai perancangan buku ilustrasi tentang ikigai agar dapat
terfokus. Batasan masalah seperti berikut:

1. Perancangan ini berfokus pada edukasi tentang ikigai seperti definisi
ikigai, lima pilar ikigai, empat elemen ikigai, penerapan konsep ikigai
dan refleksi dari ikigai.

2. Perancangan ini memuat konten tentang bentuk permasalahan identitas
diri remaja Indonesia yang diambil dari wawancara dan kuesioner
kepada responden, psikolog, dan guru bimbingan konseling yang
berkaitan dengan ikigai.

3. Perancangan ini dibuat untuk target audiens remaja Indonesia dengan

rentang usia 15-18 tahun.

. Tujuan Perancangan
Perancangan buku ilustrasi bertujuan untuk memberikan edukasi
bagi remaja tentang ikigai. Sehingga dapat menjadi panduan dalam proses

pencarian identitas diri yang mudah dipahami dan menarik.
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E. Manfaat Perancangan

1.

Bagi Audiens

Perancangan ini sebagai media pengenalan ikigai dalam
menambah wawasan terhadap fase krisis identitas pada remaja sehingga
dapat menjadi panduan pencarian identitas diri.
Bagi Masyarakat Umum

Perancangan ini sebagai media pengenalan ikigai dalam
menambah wawasan untuk meningkatkan kepedulian masyarakat
terhadap masalah krisis identitas
Bagi Akademik

Perancangan ini mampu memberikan inspirasi dan referensi
yang luas dalam lingkup akademik dengan mengemas konten edukasi

dengan media visual yang menarik.

F. Definisi Operasional

1.

Ikigai

Ikigai merupakan nilai hidup masyarakat Jepang yang sudah
sejak lama dikenal sebagai konsep hidup untuk menemukan makna
hidup yang pantas dijalani. Berisi tentang menemukan, menjelaskan,
dan menghargai kebahagiaan yang ada dalam hidup dan berarti bagi
individu (Novandra & Novandra, 2022, p. 44).
Identitas Diri

Remaja memasuki fase tahapan pencarian identitas diri dari
teori perkembangan sosial Erikson yang didefinisikan sebagai
kesadaran dari diri sendiri yang didapat dari observasi dan penilaian
dari dirinya dan menyadari bahwa dirinya berbeda dengan orang lain
(Hidayah & Huriati, 2017).
Krisis Identitas

Krisis identitas adalah bentuk dari ketidakpastian berbagai
aspek kehidupan tentang tujuan hidup, identitas diri dan masa depan.
Remaja akan mengalami kebingungan identitas jika tidak dapat

memenuhi harapan dan dorongan dari diri pribadi dan sosial yang
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mempengaruhi mereka dalam mendefinisikan diri (Hidayah & Huriati,

2017).

G. Metode Perancangan
Perancangan menggunakan metode Design Thinking dari Tim Brown
(2008) Design Thinking menggunakan pendekatan yang berpusat pada
manusia dalam proses perancangan untuk menghasilkan solusi berdasarkan
pemahaman terhadap kebutuhan pengguna. Tim Brown memaparkan
Design Thinking melalui “Three Spaces”:
1. Inspiration
Fase awal dalam tahap perancangan oleh Tim Brown (2008)
yaitu menemukan inspirasi berupa menggali permasalahan dan peluang
yang akan mengembangkan motivasi untuk pencarian solusi.
a. Identifikasi Masalah
Menemukan ' permasalahan * dari fenomena pencarian
identitas diri pada remaja sebelum menciptakan solusi dalam
proses perancangan.
b. Data yang dibutuhkan
1) Data verbal
Data didapat berupa teori dari buku, jurnal, artikel dan
sumber bacaan lain yang berhubungan dengan informasi
mengenai ikigai yang dapat mendukung perancangan ini.
2) Data visual
Data didapat berupa sumber visual seperti ilustrasi dan
gambar yang berkaitan dengan ikigai sebagai isi konten buku
dan referensi visual perancangan buku ilustrasi.
c. Metode Pengumpulan Data
1) Studi Pustaka
Studi yang memuat informasi atau data dari sumber
literatur seperti buku, jurnal dan artikel untuk memperkuat
topik perancangan.

2) Internet
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Mengumpulkan data yang mendukung topik
perancangan seperti gambar, ilustrasi, dan audiovisual yang
dapat dipertanggungjawabkan di internet.

3) Survei dan wawancara

Mengumpulkan data dari pengajuan pertanyaan
melalui kuesioner yang berkaitan dengan topik perancangan
pencarian identitas diri pada remaja usia 15-18 tahun dan
wawancara dengan psikolog serta guru bimbingan konseling
untuk memastikan kesesuaian konten perancangan dengan
kebutuhan remaja.

d. Analisis Data
Mengorganisasi informasi yang sudah dikumpulkan dari
data studi pustaka, wawancara dan internet yang kemudian
dianalisis - secara deskriptif - kualitatif. Untuk memahami
permasalahan dan kemungkinan untuk menentukan konsep dan ide

perancangan buku ilustrasi.

Ideate

Pengembangan ide kreatif melalui proses brainstorming untuk
menemukan jawaban atas permasalahan setelah mengorganisasikan
informasi. Memberikan. solusi dengan menggunakan pendekatan
Desain Komunikasi Visual yang informatif dan menarik bagi target
audiens. Informasi mengenai kebutuhan remaja tentang pencarian
identitas diri diterjemahkan secara visual melalui pengembangan
konsep  perancangan buku ilustrasi. Konsep perancangan

mempertimbangkan preferensi visual dan tema yang akan diangkat.

Implementation

Proses eksekusi tujuan dari tahap Ideate yang telah
dikembangkan yaitu proses perancangan media dalam tahap
Implementation:

a. Visualisasi media



Menerjemahkan ide kreatif ke dalam bentuk visual
sehingga dapat menyampaikan pesan ide dengan tepat.
b. Perancangan copywriting
Merangkai kata-kata untuk membangun cerita dari ide
kreatif sehingga mudah dimengerti oleh pembaca
c. Perancangan aset visual
Aset visual dalam buku ilustrasi menggunakan gaya
ilustrasi flat dengan menggunakan palet warna yang membangun
suasana dalam cerita. Ilustrasi flat memudahkan pembaca dengan
bentuk yang sederhana.
d. Produksi karya
Proses produksi merupakan hasil akhir dari perancangan,
yaitu media utama berupa buku cetak dan media pendukung berupa
merchandise.
e. Test
Test merupakan tahapan uji coba media yang sudah
dirancang kepada target audiens. Uji coba akan menghasilkan

bahan berupa masukan sebagai evaluasi media.

. Skematika Perancangan
Skematika perancangan digunakan agar perencanaan terarah

pada tujuan, namun tetap terbuka terhadap pengembangan.
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