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Keywords: Pengendalian yang digunakan dalam perancangan ini yaitu melalui
diri, quarter life crisis, motion wawacara, kuesioner, dan studi literatur. Hal ini
graphic, edukasi, storyboard dilakukan agar mengidentifikasi permasalahan

remaja saat mengalami fase quarter life crisis. Hasil
penelitian imi berupa rancangan storyboard yang
menggambarkan perjalanan karakter utama dalam
menghadapi quarter life crisis sampai menemukan
solusi berupa teknik pengendalian diri. Storyboard
ini dirancang dengan pendekatan storytelling yang
berfokus pada penggunaan bahasa yang relatable
dan tidak menggurui, menyajikan bentuk dari
pengendalian diri yang efeketif seperti mengelola
ekspektasi, membangun support system, refleksi diri,
dan keberanian dalam mengambil keputusan kecil.
Penelitian ini menunjukkan pentingnya media
edukatif berbasis visual yang menarik dan mudah
dipahami sebagai sarana informasi bagi remaja
dalam menghadapi fase quarter life crisis.

PENDAHULUAN

Umumnya manusia melewati fase kehidupan dengan tugas perkembangan yang harus
dipelajari dan diselesaikan pada setiap fase (Hurlock 1997; Alkatiri and Aprianty 2024). Pada
masa kini, seseorang mulai mengeksplorasi dirinya lebih dalam pada pendidikan, karir, hidup
mandiri dari orang tua, bahkan membina hubungan dengan lawan jenis. Eksplorasi ini
menghadapkan para individu pada banyaknya perubahan-perubahan yang berdampak pada
perasaan yang mengganggu atau tidak nyaman dalam diri sehingga mengakibatkan
ketidakstabilan emosi (Nugsria, Pratitis, and Arifiana 2023). Umumnya dalam fase ini, orang
kesulitan dalam menjalin hubungan dekat dengan orang lain dan mencoba untuk menghindari
rasa kesepian. Fase ini disebut dengan quarter life crisis, yang umumnya terjadi antara usia 18
hingga 30 tahun (Erikson 1994; Ratih, ISWINDARI, and SHINTA 2024).

Ketidakstabilan emosi dapat mengakibatkan perbedaan respon terhadap tiap-tiap individu.
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Hal tersebut dapat terjadi karena merasa tertantang dengan kondisi kehidupan baru yang

sebelumnya belum pernah dirasakan, tetapi disisi lain ada yang merasakan kecemasan, tertekan
dan hampa (Nash and Murray 2010; Nugsria et al. 2023).

Menurut data yang penulis ambil dari laman Badan Pusat Statistik, Jumlah Penduduk
Indonesia usia 20 hingga 30 tahun berjumlah 44,855 jiwa. Keadaan quarter Life Crisis yang
dialami individu pada usia-20 tahun hingga 30 tahun atau biasa disebut generasi z dan generasi
millenial menjadi sebuah permasalahan individu yang akan terus dialami (Sari and Prastiti 2021).
Peran keluarga sangat krusial dalam perkembangan individu, seringkali, individu yang memiliki
hubungan kurang harmonis dengan orang tua pada masa remaja (misalnya, orang tua yang terlalu
protektif atau sering berkonflik) cenderung mengalami kesulitan dalam mencapai kematangan
emosional pada usia 25 tahun (Papalia and Feldman 2014; Sari and Prastiti 2021).

Penyebaran beberapa pertanyaan tentang apa yang dialami dari responden dan bagaimana tiap
responden menghadapi masalah yang dihadapi. Responden mengatakan kekhawatirannya tentang
masa depan ada beberapa faktor, diantaranya ekonomi yang tidak stabil dalam mencukupi diri
sendiri maupun calon keluarganya, tidak bisa membahagiakan orang tersayang, karir yang tidak
berjalan mulus, tidak tahu apa yang harus dilakukan, umur, ekspektasi orang lain terhadap diri
sendiri dan lain sebagainya.

Perkembangan signifikan dari internet, saat ini membuat sebagian hal menjadi lebih mudabh,
baik dari segi pencarian informasi, berinteraksi tanpa batasan jarak, dan masih banyak hal lain
(Putra 2019). Media sosial memungkinkan penggunanya untuk saling terhubung, berkomunikasi
berpartisipasi dan menciptakan berbagai konten dari media yang telah digunakan secara bersama-
sama (Pratiwi, Nisa, and Yani 2021). Banyaknya media sosial seperti instagram,tiktok,youtube
dan lainnya membuat penggunanya dapat mencari dan menemukan berbagai macam informasi,
salah satunya informasi edukatif.

Perlunya media edukasi remaja saat mengalami quarter life crisis sebagai saluran komunikasi.
Media informasi memiliki peran penting sebagai tempat untuk menyampaikan suatu informasi
ataupun pesan kepada remaja. Sosial media telah menjadikan dunia baru untuk remaja, terutama
dalam berinteraksi satu sama lain. Platform yang sering digunakan yaitu Instagram, Youtube,
Tikrok, dan Twiter. Media sosial juga dapat menunjang pendidikan remaja untuk mempertajam
pemahaman materi yang diberikan dengan visual yang mendukung (Riduan et al. 2023).

Animasi memiliki sejumlah media yang digabung menjadi satu, dimana menggabungkan
unsur audio dan visual dengan efektif yang dapat menarik audiens untuk memperhatikan (Lestari
2021; Pratama, Widyasari, and Nisa 2022). Motion Graphic adalah teknik visual yang
memanfaatkan teknologi animasi untuk membuat gambar-gambar bergerak secara kreatif.
Dengan menambahkan suara, gambar-gambar ini disatukan menjadi sebuah karya multimedia
yang menarik dan mudah dimengerti (Betancourt 2020; Firdaus and Nisa 2023).

METODE PENELITIAN

Dalam melakukan penelitian ini, terdapat langkah-langkah penelitian yang sudah
ditentukan. Tahap pertama adalah melakukan melakukan Analisa masalah dengan
mengumpulkan data, baik melalui data wawancara, observasi, ataupun studi literatur. Data-data
yang telah dikumpulkan kemudian diolah agar dapat ditentukan seperti apa konten motion
graphic yang harus diproduksi sehingga sesuai dengan pengendalian diri dalam menghadapi
quarte life crisis. Tahap selanjutnya yaitu penyusunan alur storyboard untuk menentukan arah
informasi yang ingin disampaikan. Setelah pembuatan storyboard, selanjtunya dilakukan
pembuatan motion graphic. Pembuatan motion graphic ini dimulai dengan pembuatan asset-aset
seeperti karakter dan environment. menggabungan voice over dengan backsound dan melakukan
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rendering agar menghasilkan konten yang utuh.
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Gambar 1. Kerangka Pengumpulan Data
Sumber: Data Peneliti (2025)

Dalam perancangan storyboard ini, pengumpulan data dilakukan dari berbagai sumber
untuk mendukung validitas dan kedalam informasi yang dibutuhkan dalam perancangan
storyboard. Beberapa metode yang dilakukan seperti wawancara dengan ahli dan penyebaran
kuesioner yang mana dapat membantu gambaran remaja saat mengalami fase quarter life crisis.

Hasil wawancara dengan Khomsa Nutiara Mursni Sovia Sahid yang merupakan psikolog
praktek di Motiva Consulting Surabaya dan juga menjadi asosiate psikologis di Klik Dokter
memberikan wawasan penting terhadap pengendalian diri dan cara penyampaian yang tepat.
Pengendalian diri merupakan salah satu cara yang efektif dalam menghadapi quarter life crisis.
Beberapa bentuk pengendalian diri yang cocok untuk guarter life crisis yaitu dengan mengelola
ekspektassi, bangun support system, refleksi diri, dan berani mengambil kepurusan kecil.

Metode pendekatan yang cocok untuk quarter life crisis yaitu dengan menggunakan
storytelling seperti bercerita pengalaman sendiri atau kisah orang lain yang melewati fase ini.
Menggunakan sudut pandang yang fleksibel untuk memberikan ruang dalam menemukan
jawabannya.Tutur Bahasa juga sangat penting dalam penyampaian cerita ini agar pesan dapat
tersampaikan dengan baik seperti menghindari kata-kata yang menyalahkan, menggunakan
Bahasa yang lebih relatable dan membumi. Hal yang paling penting adalah dengan hadir sebagai
teman, bukan sebagai guru kehidupan.

Penyebaran kuesioner tentang apa yang dialami dari responden telah didapatkan. Dari
data kuesioner tersebut Sebagian besar responden mengatakan kekhawatirannya tentang masa
depan yang tidak pasti, diantaranya karir yang tidak berjalan mulus dan ekspektasi orang lain
terhadap diri sendiri.

Setelah pengumpulan informasi yang dibutuhkan, selanjutnya dilakukan analisis data
yang akan digunakan unmtuk melakukan Langkah penelitian selanjutnya. Data yang telah
dikumpulkan adalah tentang keadaan yang diahadapi oleh remaja pada fase quarter life crisis,
bentuk pengendalian diri yang tepat dalam melewati fase quarter life crisis, serta metode bahasa
untuk menyampaikan pesan cerita dari motion graphic supaya dapat diterima oleh penonton.

Selanjutnya, dilakukan penyusunan storyboard dan desain objek karakter animasi sesuai
dengan kebutuhan remaja. Hal ini bertujuan agar informasi yang ingin disampaikan tentang
pengendalian diri dalam menghadapi fase quarter life crisis dapat dipahami lebih mudah oleh
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remaja. Storyboard berisi tentang pengenalan tokoh dan situasi yang sedang dihadapinya.

Kemudian faktor-faktor yang sering terjadi pada fase quarter life crisis. Setelah itu, dilanjutkan

dengan yang biasa disebut (antiklimaks) hal ini berisi tentang suatu kejadian yang membuat

tokoh tersadar dan menemukan solusi pada permasalahan yang dialaminya. Kemudian
dilanjutkan dengan klimaks dan penutup pada rancangan storyboard ini.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil perancangan storyboard dan motion graphic tentang pengendalian diri dalam
menghadapi quarter life crisis adalah sebagai berikut:

Storyboard:
Tabel. 1 Storyboard
Scene Board Story Durasi
Scene 1 : N Pada scene pertama ini mengenalkan latar | 34 detik

belakang dari karakter utama ini dan juga
- | mengenalkannya sebagai mahasiswa
J semester akhir diperkuliahannya.

Scene 2 Pada scene kedua ini menggambarkan 44 detik
kondisi yang dialami oleh karakter utama

dalam kehidupannya.

Scene 3 - Pada scene ketiga ini menceritakan 29 detik
: karakter utama sedang membandingan
dirinya dengan teman-temannya yang
: dilihatnya di sosial media dengan

| I E berbagai macam pencapaiannya.

Scene 4 : e, 1 - Pada scene keempat ini karakter utama 48 detik
== 1 | - | berusaha produktif dan ingin menguasai
' | —— "1, | skill di berbagai bidang.
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Scene 5 £ - Pada scene kelima ini menunjukkan 95 detik
i &, antiklimaks dari cerita ini. Karakter utama
\ ] a0 o menemukan sebuah solusi permasalahan
N\ A yang dirasakan selama ini dari seorang
00 S psikolog.

Scene 6 < \_ | Pada scene keenam ini menunjukkan 35 detik
| ¢ . klimaks dari cerita ini. Karakter utama
\ A Ny memahami seluruh keadaan yang dialami

Scene 7 | Pada scene ketuju ini yaitu scene penutup. | 59 detik
MIRROP Karakter utama menyampaikan pesan-
I 2 pesan serta motivasi yang dialami oleh
| orang yang sedang mengalami fase

\] &Rr" N quarter life crisis

Sumber: Hasil Penelitian (2025)

Storyboard yang dirancang terdiri dari 7 scene dengan durasi waktu yang bervariatif.
Scene storyboard yang paling sedikit durasinya adalah pada scene 3 dengan durasi 29 detik.
Dalam scene ini akan menunjukkan faktor yang menyebabkan karakter utama merasakan quarter
life crisis. Scene Sadalah scene yang terpanjang, dimana durasi scene ini yaitu 95 detik. Dalam
scene 5, langkah-langkah yang tepat dilakukan saat mengalami fase quarter life crisis
disampaikan oleh psikolog.

Storyboard yang panjang inilah sehingga menyebabkan durasi waktu hingga 5 menit 46
detik. Durasi ini dianggap sudah cukup untuk menyampaikan pesan serta memberikan
pemahaman bagi remaja dalam menghadapi fase quarter life crisis.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan bahwa storyboard dan motion graphic
pengendalian diri dalam menghadapi quarter life crisis ini sudah sudah berhasil menggambarkan
keadaan fase quarter life crisis tersebut serta membuat solusi pengendalian yang relevan pada
topik tersebut dengan durasi 5 menit 46 detik. Riset awal sangatlah penting menjadi fundamental
dalam membuat storyboard pada motion graphic ini untuk memastikan cerita tersampaikan
dengan cara yang baik dan tepat dan mudah diterima. Penyampaian dibuat dengan tersirat pada
storyboard ini yang mana dapat membantu individu menemukan solusi.
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