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Abstrak

Dewasa awal pasti pernah bingung dan takut akan masa depannya salah satu
penyebabnya ialah trauma akan kegagalan di masa lalu. Lewat trauma yang ia alami

membuat ia tidak berani maju dan berkembang Dan bagi si penderita, mereka harus
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mendapat perhatian dan bimbingan lebih untuk mencegah/ mengatasi hal buruk yang akan
terjadi. Banyaknya cara yang bisa dilakukan penderita ketika menghadapi trauma akan
kegagalan ini salah satunya belajar memahami diri sendiri. Karena dengan memahami diri
seseorang dapat memahami dirinya dan menerima kondiisnya. Sehingga seseorang dapat

beradaptasi dan berjuang demi hidupnya.

Belum banyak yang membahas bagaimana cara memahami diri pasca trauma akan masa
lalu. Maka dari celah ini, penulis akan membuat sebuah animasi singkat yang membahas
bagaimana caranya bangkit dari trauma akan kegagalan di masa lalu. Animasi ini akan
menggunakan teknik cut out, karena animasi dengan teknik cut out sangat unik dan menarik
karena menggunakan potongan- potongan gambar yang digerakan perlahan- lahan sehingga
gambar yang disajikan akan sedikit lebih kaku. Penulis menggunakan animasi 2d dengan
teknik cut out untuk menampilkan bagaimana cara memahami diri pasca trauma akan masa
lalu dengan cara yang lebih unik dan menarik. Animasi ini akan diupload ke instagram, karena
menurut kuesioner yang penulis sebar responden mengaku menyukai instagram sebagai

platfrom media sosial mereka.

Pada perancangan ini, penulis akan membuat sebuah animasi singkat cara untuk
memahami diri saat menghadapi quarter life crisis pasca trauma akan kegagalan di masa lalu.
Dengan harapan dewasa awal yang menonton animasi penulis, dapat mengerti bagaimana
caranya bangkit dari pasca trauma akan kegagalan di masa lalu dengan memahami dirinya.
Sehingga mereka bisa Kembali berakitivitas kembali tanpa merasa tertekan dan terbebani

oleh trauma akan kegagalannya di masa lalu.

Quarter life crisis pada usia 20- 30 tahun adalah hal yang wajar untuk membuat dirinya
berkembang. Terlebih lagi bagi mereka yang pernah mengalami pengalaman kegagalan tidak
mengenakkan, yang membuat dirinya perlu bertanya- tanya apa yang harus dilakukan. Salah
satu yang dapat dilakukan ialah belajar memahami dirinya sehingga ia dapat menerima masa

lalunya.

Tapi tidak semua orang dapat cepat memahami dirinya, hal ini dibutuhkan proses dan
dukungan. Salah satunya perancangan sosialisasi bagaimana caranya memahami diri sendiri
untuk mengatasi quarter life crisis pasca trauma akan kegagalan di masa lalu dalam bentuk
animasi. Animasi ini berjudul “ aku telah terima” yang diharapkan membantu dewasa awal
yang pernah mengalami trauma akan kegagalan untuk segera bangkit dari kegagalan masa

lalunya dan menerima dirinya apa adanya.
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Kata Kunci: dewasa awal, quarter life crisis, trauma akan kegagalan di masa lalu,

memahami diri sendiri, animasi 2d dan cut out

Bab 1 Pendahuluan
A. Latar Belakang Masalah

Dewasa awal pasti pernah bingung dan takut akan masa depannya, yang membuat

seseorang itu khawatir dan cemas akan kepastian. Hal ini disebut dengan nama quarter life
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