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“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya.”

(Q.S. Al-Baqarah:286)


“Always, always, always believe in yourself. Because if you don’t then who will, sweetie?” – Marilyn Monroe
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Devina Yasmine Nurrozy. 2023. "Mekanisme Pertahanan Ego Arisu dalam Series Pertama Alice in Borderland yang disutradarai oleh Shinsuke Sato – Kajian Psikologi Sastra". Skripsi, Jurusan Bahasa dan kebudayaan Jepang, Fakultas Ilmu Budaya, Universitas Diponegoro, Semarang. Dosen Pembimbing Zaki Ainul Fadli, S.S., M.Hum.

Penelitian ini meneliti mekanisme pertahanan ego yang diterapkan oleh karakter utama bernama Arisu. Arisu mengalami kejadian buruk dengan kedua temannya di Borderland yang membuatnya cemas. Penelitian ini menggunakan objek material berupa series pertama Alice in Borderland yang dirilis pada 10 Desember 2020, dan objek formalnya adalah mekanisme pertahanan ego. Penelitian ini bertujuan untuk mengungkap bentuk-bentuk mekanisme pertahanan ego yang dilakukan oleh Arisu dan bagaimana upaya Arisu untuk menyelesaikan game tersebut. Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian deskriptif kualitatif. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode psikologi sastra dengan menggunakan dua teori bantu, yaitu teori struktur naratif oleh Himawan Pratista dan teori psikoanalisis oleh Sigmund Freud.

Penelitian ini mendeskripsikan struktur naratif berupa elemen-elemen utama narasi, struktur tiga babak, hubungan naratif dengan ruang, dan hubungan naratif dengan waktu. Selain itu, penelitian ini juga mendeskripsikan psikologi tokoh utama, Arisu. Arisu menerapkan mekanisme pertahanan ego untuk melindungi dirinya dari kecemasan yang ia alami setelah kejadian buruk yang menimpanya. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, menunjukkan bahwa Arisu menerapkan 6 jenis mekanisme pertahanan ego dalam series pertama Alice in Borderland, yaitu represi, sublimasi, rasionalisasi, regresi, agresi, dan apatis.

Kata Kunci: Arisu, Alice in Borderland, Mekanisme Pertahanan Ego, Shinsuke Sato, Series, Psikoanalisis.



[bookmark: _bookmark9]ABSTRACT

Devina Yasmine Nurrozy. 2023. “Arisu's Ego Defense Mechanisms in the First Series of "Alice in Borderland" directed by Shinsuke Sato - A Psychoanalysis”. Thesis, Department of Japanese Language and Culture, Faculty of Humanities, Diponegoro University, Semarang. Supervisor Zaki Ainul Fadli, S.S., M.Hum.
This research examines the ego defense mechanisms applied by the main character named Arisu. Arisu had a bad incident with his two friends in Borderland that made him anxious. This study uses a material object in the form of the first series of Alice in Borderland which released on December 10, 2020, and the formal object is ego defense mechanisms. This study aims to reveal the forms of ego defense mechanisms by Arisu and how the efforts of Arisu to finish the games. This research is included in the type of descriptive qualitative research. The method used in this research is the psychology of literature method using two auxiliary theories, namely the theory of narrative structure by Himawan Pratista and the theory of psychoanalysis by Sigmund Freud.
This study describes the narrative structure in the form of the main elements of the narrative, the three-act structure, the narrative relationship with space, and the narrative relationship with time. Beside that, this study describes about the psychology of the main character, Arisu. Arisu applied ego defense mechanisms to protect himself from an anxiety that he had after a bad incident happened to him. Based on the results of the research that has been done, it shows that Arisu applies 6 types of ego defense mechanism in this first series of Alice in Borderland, such as repression, sublimation, rationalization, regression, aggression and apathy.

Keywords: Arisu, Alice in Borderland, Ego Defense Mechanisms, Shinsuke Sato, Series, Psychoanalysis.




[bookmark: _bookmark10]BAB 1 PENDAHULUAN

1.1. [bookmark: _bookmark11]Latar Belakang

Menurut Sumardjo dan Saini (dalam Rokhmansyah, 2014:2), sastra merupakan suatu ungkapan manusia yang dapat berupa pengalaman, pemikiran, perasaan, ide, semangat keyakinan dalam suatu bentuk gambaran konkret yang membangkitkan pesona dengan alat bahasa. Melalui sebuah karya sastra, seorang pengarang dapat menyampaikan pandangannya mengenai kehidupan yang terdapat di sekitarnya.
Sebuah karya sastra dihasilkan melalui suatu proses perenungan pengarangnya yang ditulis dengan penuh penghayatan dan sentuhan jiwa. Karya sastra juga dapat dikatakan delusif karena pengarang menambahkan imajinasi di dalam karyanya. Menurut Luxemburg, terdapat beberapa pendapat mengenai karya sastra sebagai dunia rekaan: (1) karya sastra merupakan literature is anexpression of society. Konteks ini berlaku pada teori mimesis atau tiruan. (2) karya sastra menciptakan sebuah dunia sendiri yang sekiranya lepas dari kenyataan. Konteks ini berlaku pada teori creatio atau penciptaan (Noor, 2015: 12). Berdasarkan data di atas, dapat disimpulkan bahwa karya sastra merupakan sebuah karya seni hasil manusia yang memiliki sifat delusif dan unsur estetik pada setiap karyanya.
Karya sastra memiliki banyak macamnya, salah satunya yaitu film. Film merupakan salah satu bentuk karya sastra yang bersifat audio visual dan berisikan gabungan sebuah gambar dan video yang menceritakan kehidupan manusia.

 (
65
)


Dalam penelitian ini, penulis akan membahas mengenai salah satu series film Jepang berjudul Alice in Borderland 「 今際の国のアリス」 yang disutradarai oleh Shinsuke Sato. Series film Alice in Borderland merupakan sebuah series film live action bertema survival dengan genre thriller yang diadaptasi dari serial manga berjudul Imawa no Kuni no Arisu yang ditulis oleh Haro Aso dan diadaptasi menjadi series film oleh Netflix dengan sutradara Shinsuke Sato. Series film Alice in Borderland yang diadaptasi oleh Netflix ini memiliki 8 episode pada season 1 yang dirilis pada Desember 2020.
Series film Alice in Borderland menceritakan seorang pemuda pengangguran penggila game bernama Arisu yang terlanjur sakit hati oleh perkataan adiknya sehingga memutuskan untuk pergi dari rumahnya dan menemui dua sahabatnya yang bernama Karube dan Chota. Pertemuan mereka itu membuat mereka memasuki sebuah kota Shibuya yang berbeda dengan kota Shibuya yang mereka kenal. Arisu dan kedua temannya memasuki dimensi lain dari kota Shibuya. Pada dimensi ini, mereka dipaksa untuk terus memainkan berbagai permainan yang telah disediakan di berbagai tempat di kota Shibuya agar mereka dapat bertahan hidup. Kedua teman Arisu meninggal di tengah permainan, sehingga membuat Arisu depresi dan ingin menyerah dalam melanjutkan permainan selanjutnya. Di tengah depresi yang dialami Arisu, ia bertemu dengan tokoh bernama Usagi yang membantunya bangkit dari keterpurukan dan membuatnya berfikir untuk tidak menyia-nyiakan pengorbanan kedua temannya.



Cara Arisu dalam menghadapi keterpurukan untuk kembali melanjutkan hidup membuat penulis ingin meneliti mengenai mekanisme pertahanan ego yang dilakukan oleh tokoh Arisu dalam melanjutkan permainan tanpa kedua temannya.

1.2. [bookmark: _bookmark12]Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka yang menjadi rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Bagaimana struktur naratif yang membangun cerita dalam series film Alice in Borderland season 1?
2. Bagaimana mekanisme pertahanan ego yang dilakukan pada tokoh utama Arisu dalam series film Alice in Borderland season 1?

1.3. [bookmark: _bookmark13]Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, penelitian ini bertujuan untuk:

1. Mendeskripsikan struktur naratif yang membangun cerita series film Alice in Borderland season 1.
2. Mendeskripsikan mekanisme pertahanan ego yang dilakukan oleh tokoh utama Arisu dalam series film Alice in Borderland season 1.

1.4. [bookmark: _bookmark14]Ruang Lingkup Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian kepustakaan, dikarenakan sumber yang digunakan merupakan bahan-bahan kepustakaan yang berupa buku, jurnal, ataupun artikel. Pada penelitian kepustakaan ini dapat menghasilkan informasi dan data yang mengarah pada suatu analisis serta setiap masukan dapat mendukung dan mengarah kepada telaah series yang membahas struktur naratif



cerita dan mekanisme pertahanan ego tokoh Arisu dalam series film Alice in Borderland.
Penelitian ini menggunakan series film Jepang berjudul Alice in Borderland yang ditayangkan di Netflix pada Desember 2020 dengan jumlah total 8 episode pada season 1 sebagai objek material. Penulis membatasi penelitian ini hanya pada tokoh Arisu saja, dikarenakan Arisu merupakan tokoh utama dari setiap peristiwa di series film Alice in Borderland. Sedangkan untuk objek formalnya adalah pendeskripsian mengenai mekanisme pertahanan ego yang dilakukan oleh tokoh Arisu dalam series film Alice in Borderland sebagai objek kajian. Dalam analisis series film Alice in Borderland, untuk mengungkapkan aspek mekanisme pertahanan ego yang diterapkan oleh Arisu, penulis menggunakan pendekatan psikoanalisis milik Sigmund Freud.

1.5. [bookmark: _bookmark15]Manfaat penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian ini yaitu manfaat teoretis dan juga manfaat praktis. Secara teoretis, diharapkan hasil penelitian ini dapat berkontribusi terhadap pengembangan keilmuan sastra, khususnya mengenai mekanisme pertahanan ego dalam karya sastra pada kajian psikologi sastra. Secara praktis, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi serta wawasan baru kepada pembaca sehingga dapat memahami jenis dan pengaplikasian mekanisme pertahanan ego dalam sebuah karya sastra.



1.6. [bookmark: _bookmark16]Sistematika Penulisan

Agar mempermudah pembaca dalam memahami penulisan penelitian ini, secara sistematis dibagi menjadi lima bab dengan urutan sebagai berikut:
Bab 1 pendahuluan. Pada bab ini memaparkan latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, ruang lingkup penelitian, dan sistematika penulisan.
Bab 2 tinjauan pustaka. Pada bab ini berisi tentang penelitian dan konsep yang ada sebelumnya lalu dijadikan acuan dalam penelitian yang berkaitan dengan objek penelitian, serta menjelaskan mengenai teori yang akan digunakan penulis dalam meneliti objek, yaitu teori psikoanalisis dan mekanisme pertahanan ego oleh Sigmund Freud.
Bab 3 metode penelitian. Bab ini berisikan metode yang akan digunakan oleh penulis dalam proses pengerjaan penelitian ini. Metode yang penulis gunakan adalah metode psiskologi sastra dengan dengan teori bantu psikoanalisis milik Sigmund Freud.
Bab 4 analisis struktur naratif dan mekanisme pertahanan ego tokoh Arisu dalam series film Alice in Borderland. Pada bab ini berisi tentang penjabaran analisis-analisis yang telah dilakukan yaitu analisis struktur naratif dan mekanisme pertahanan ego yang diterapkan pada tokoh Arisu pada series film Alice in Borderland.
Bab 5 kesimpulan. Pada bab ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian.



[bookmark: _bookmark17]BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisikan penelitian terdahulu dan kerangka teori yang berkaitan dengan penelitian mekanisme pertahanan ego tokoh Arisu dalam series film Alice in Borderland season 1.
2.1. [bookmark: _bookmark18]Penelitian Terdahulu

Beberapa penelitian sebelumnya yang menjadi salah satu bahan referensi penulis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. Pertama, berjudul “Mekanisme Pertahanan Ego Fukushima Akira Dalam Film Dare Mo Shiranai Kajian Psikologi Sastra” yang ditulis oleh Aisyah Ni’mah dari Fakultas Ilmu Budaya Universitas Diponegoro. Dalam penelitian ini, Aisyah mendeskripsikan mekanisme pertahanan ego pada tokoh utama bernama Akira. Yang membedakan penelitian ini dengan milik penulis terletak pada fokus kajian dan objek yang dikaji. Dalam penelitian ini menganalisis mengenai mekanisme pertahanan ego tokoh Fukushima Akira dalam film Dare Mo Shiranai, sedangkan penelitian penulis menganalisis mekanisme pertahanan ego tokoh Arisu dalam series film Alice in Borderland. Penulis menjadikan skripsi ini sebagai bahan referensi dikarenakan sama-sama menggunakan teori psikoanalisis yang dikemukakan oleh Sigmund Freud.
Penelitian kedua yang digunakan penulis sebagai bahan referensi yaitu artikel jurnal penelitian yang diterbitkan oleh MAHAKARYA volume 2 nomor 2 berjudul “Arisu’s Personality Development Across the Death Games Alice in Borderland” yang ditulis oleh Rista Fathika Anggrela, Faya Fadella Jasmine



Budiman, dan Salsabila Dwi. Artikel jurnal penelitian ini mendeskripsikan perubahan dan perkembangan kepribadian yang dialami oleh tokoh Arisu saat memasuki dunia Borderland dalam series film Alice in Borderland. Perbedaan artikel jurnal penelitian ini dengan milik penulis terletak pada teori yang digunakan. Artikel jurnal penelitian milik Rista, Faya dan Salsabila menggunakan teori kepribadian milik Elizabeth B. Hurlock, sedangkan penelitian penulis menggunakan teori mekanisme pertahanan ego milik Sigmund Freud.
Penelitian lain yang penulis gunakan sebagai bahan referensi ketiga yaitu penelitian milik Veronica Vera Febrianti Simamora dari Universitas Sanata Dharma yang berjudul “Struktur Kepribadian dan Mekanisme Pertahanan Ego Tokoh Utama dalam Novel Dari Ambarawa Sampai Tegal Selatan Karya Bung Smas: Perspektif Sigmund Freud”. Dalam skripsi ini mendeskripsikan struktur kepribadian dan mekanisme pertahanan ego tokoh utama Selasih dan Juworo menurut Sigmund Freud dalam novel Dari Ambarawa Sampai Tegal Selatan. Perbedaan dalam penelitian ini dengan milik penulis terletak pada fokus kajian dan objeknya. Penelitian milik Veronika meneliti terkait struktur kepribadian dan mekanisme pertahanan tokoh utama dalam novel, sedangkan penelitian penulis hanya menganalisis mekanisme pertahanan ego tokoh utama dalam series film. Penulis memilih penelitian ini sebagai referensi dikarenakan sama-sama meneliti mekanisme pertahanan ego sebagai objek formalnya.
Berdasarkan penjabaran di atas, penulis ingin menyampaikan bahwa sampai penelitian ini disusun, penulis belum menemukan adanya penelitian terdahulu yang telah dipublikasikan menggunakan objek material Alice in Borderland



dengan objek formal mekanisme pertahanan ego. Oleh sebab itu, penulis dapat memastikan kebaruan dari penelitian yang penulis lakukan yaitu analisis series film Alice in Borderland dalam kajian sosiologi sastra.

2.2. [bookmark: _bookmark19]Kerangka Teori

2.2.1. [bookmark: _bookmark20]Teori Struktur Naratif

Secara umum, film terbagi menjadi dua unsur utama, yaitu unsur naratif dan unsur sinematik. Kedua unsur tersebut memiliki sifat yang berkesinambungan satu sama lain, sehingga nantinya akan membentuk suatu peristiwa. Naratif adalah suatu rangkaian peristiwa yang berhubungan satu sama lain dan terikat oleh logika sebab-akibat (kausalitas) yang terjadi dalam suatu ruang dan waktu. Sebuah kejadian tidak bisa terjadi begitu saja tanpa ada alasan yang jelas. Segala hal yang terjadi pasti disebabkan oleh sesuatu yang terikat satu sama lain dalam hukum kausalitas (Pratista 2017:63). Unsur naratif berhubungan dengan aspek cerita film. Segala aksi dan Tindakan para pelaku cerita akan memotivasi terjadinya peristiwa berikutnya dan terus memotivasi peristiwa berikutnya lagi. (Pratista 2017:64). Pada penelitian ini, penulis membatasi analisis struktur naratif hanya pada struktur tiga babak, hubungan naratif dengan ruang, dan hubungan naratif dengan waktu.

2.2.1.1 Struktur Tiga Babak

Pola struktur naratif yang paling umum digunakan dalam film cerita adalah struktur tiga babak. Struktur tiga babak merupakan konvensi umum dan tidak menentukan kualitas sebuah film (Pratista 2017:76-77). Struktur tiga babak



terbagi menjadi tiga tahapan, yaitu babak pertama atau persiapan, babak kedua atau konfrontasi dan babak ketiga atau resolusi. Pada babak pertama atau persiapan berdurasi sekitar ¼ durasi film, babak kedua atau konfrontasi merupakan babak terpanjang yang berdurasi sekitar separuh durasi filmnya, sementara babak ketiga resolusi umumnya berdurasi kurang dari ¼ durasi film.
a. Tahap Persiapan

Tahap permulaan atau persiapan adalah titik paling kritis dalam sebuah cerita film karena dari sinilah segala bermula. Pada titik inilah ditentukan aturan permainan cerita. Kadang pada tahap ini, terdapat sekuen pendahulu atau prolog yang merupakan latar belakang cerita film. Pada tahap persiapan ini selalu ada peristiwa, aksi, atau tindakan yang memicu terjadinya perubahan cerita, yang sering pula diistilahkan inciting incident. (Pratista 2017: 77-78)
b. Tahap Konfrontasi

Tahap pertengahan atau konfrontasi sebagian besar berisi usaha dari tokoh utama atau protagonis untuk menyelesaikan solusi dari masalah yang telah ditentukan pada tahap permulaan. Pada tahap inilah, alur cerita mulai berubah arah dan biasanya disebabkan oleh aksi di luar perkiraan yang dilakukan oleh karakter utama atau pendukung. Tindakan inilah yang nantinya memicu munculnya konflik. Pada separuh durasi film, selalu terdapat titik tengah cerita atau midpoint. Pada midpoint ini, cerita bergerak kembali ke arah yang berbeda, akibat adanya informasi, aksi atau



seorang tokoh baru yang muncul. Pada tahap inilah, tempo cerita semakin meningkat hingga klimaks cerita. (Pratista 2017: 78)
c. Tahap Resolusi

Tahap penutupan adalah klimaks cerita, puncak dari konflik atau konfrontasi akhir. Pada titik inilah, cerita film mencapai titik ketegangan tertinggi. Setelah konflik berakhir maka tercapailah penyelesaian masalah, kesimpulan cerita atau resolusi. Kesimpulan atau akhir cerita umumnya memiliki unsur penutupan yang kuat dalam memuaskan penontonnya. (Pratista 2017: 79)

2.2.1.2 Hubungan Naratif dengan Ruang

Ruang merupakan tempat dimana para pelaku cerita bergerak dan beraktivitas (Pratista 2017:65). Ruang dalam sebuah film menggunakan lokasi fiktif dan disetiap lokasi dalam film diberikan teks keterangan lokasi dengan tujuan untuk menjelaskan kepada penonton dimana peristiwa itu terjadi. Ruang dapat membantu naratif dalam menjelaskan lokasi dalam cerita sehingga ruang menjadi hal penting dalam naratif.

2.2.1.3 Hubungan Naratif dengan Waktu

Seperti halnya unsur ruang, hukum kausalitas merupakan dasar dari naratif yang terikat oleh waktu. Sebuah cerita tidak mungkin terjadi tanpa adanya unsur waktu. Terdapat beberapa aspek waktu, yang berhubungan dengan naratif sebuah film, yakni urutan waktu, durasi waktu dan frekuensi waktu (Pratista, 2017:66).



a. Urutan Waktu

Urutan waktu mengacu pada berjalannya waktu suatu cerita dalam suatu film. Urutan waktu dalam cerita terbagi dalam dua bagian, yaitu pola linier dan non linier. Pola linier merupakan alur waktu yang tanpa adanya interupsi waktu yang signifikan. Pola waktu ini memundahkan penonton untuk melihat hubungan sebab akibat antar peristiwa dalam film. Sedangkan pola non linier adalah sebuah alur yang melibatkan manipulasi urutan waktu kejadian, sehingga hubungan sebab akibat dalam suatu film menjadi tidak jelas. Sebagai contoh, bila urutan waktu cerita adlaah A-B-C-D-E, maka urutan waktu plot disajikan sebagai C-D-E-A-B, D-B-C-A-E, atau bahkan waktu plot bisa disajikan secara terbalik yaitu E-D-C-B-A. Pola waktu ini jarang digunakan dalam film (Pratista, 2017:68).
b. Durasi Waktu

Durasi waktu cerita dapat memiliki rentang waktu dari beberapa jam saja, sampai beberapa hari, minggu, bulan, bahkan tahun; namun durasi waktu cerita tersebut biasanya disajikan dalam durasi 90 sampai 120 menit saja dalam sebuah film. Dalam kasus tertentu, durasi film bisa sama panjang dengan durasi cerita, atau bahkan lebih pendek, namun itu sangat jarang ditemui (Pratista, 2017:69).
c. Frekuensi Waktu

Pada umumnya, sebuah adegan hanya ditampilkan sekali saja sepanjang film. Namun dalam kasus tertentu, apabila film menggunakan kilas balik, atau memenuhi tuntutan motif cerita (misalnya cerita di mana terdapat



peristiwa penjelajahan waktu di dalamnya), sebuah adegan yang sama dapat muncul kembali bahkan berkali-kali (Pratista, 2017:70).

2.2.2. [bookmark: _bookmark21]Teori Psikologi Sastra

Unsur kejiwaan tokoh dalam sebuah novel merupakan hal yang menarik untuk dikaji. Kata psikologi berasal dari bahasa Yunani psyche dan logos. Kata psyche yang memiliki arti jiwa dan logos yang memiliki arti ilmu. Dapat disimpulkan menurut Atkinson, psikologi berarti ilmu jiwa atau ilmu yang menyelidiki dan mempelajari tingkah laku manusia (dalam Minderop, 2010:3).
Psikologi sastra merupakan sebuah kajian sastra yang memandang karya sebagai aktivitas kejiwaan. Karya sastra lahir dari pengekspresian endapan pengalaman yang telah lama ada dalam jiwa dan telah mengalami pengolahan jiwa secara mendalam melalui proses berimajinasi. Sastra menyajikan ungkapan kejiwaan manusia dalam bentuk seni, sedangkan psikologi mempelajari proses- proses kejiwaan manusia. (Rokhmansyah, 2014:159).
Psikologi sastra bertujuan untuk memahami aspek-aspek kejiwaan pengarang yang terkandung di dalam karya sastra. Berdasarkan pembahasan di atas, dapat dikatakan psikologi dan karya sastra memiliki hubungan fungsional. Dapat dijelaskan bahwa dalam psikologi sastra akan dijelaskan bagaimana kejiwaan yang dialami seorang tokoh, termasuk adanya konflik yang dialami oleh tokoh tersebut.
Terdapat 3 cara untuk memahami hubungan antara psikologi dan sastra, yaitu (1) memahami unsur-unsur kejiwaan pengarang sebagai penulis, (2) memahami unsur-unsur kejiwaan tokoh-tokoh fiksional dalam karya sastra, dan



(3) memahami unsur-unsur kejiwaan pembaca (Ratna, 2012:343). Pada penelitian ini, penulis menggunakan cara yang kedua dalam memahami hubungan antara psikologi dan sastra, dikarenakan dalam penelitian ini penulis menganalisis mekanisme pertahanan ego tokoh dalam karya sastra.
Sigmund Freud merupakan salah satu tokoh yang dipandang mencetuskan ide psikologi sastra. Teori psikologi yang paling sering digunakan pada suatu penelitian yaitu teori psikoanalisis milik Sigmund Freud. Pada pendekatan psikoanalisis Sigmund Freud terdapat beberapa konsep di dalamnya yaitu teori psikoanalisis Sigmund Freud, struktur kepribadian, dinamika kepribadian, mekanisme pertahanan ego, klasifikasi emosi, dan teori seksualitas. Dalam penelitian ini penulis membatasi penelitian hanya pada mekanisme pertahanan ego saja. Penulis akan berfokus pada mekanisme pertahanan ego dengan teori psikoanalisis Sigmund Freud.

2.2.2.1 Psikoanalisis Sigmund Freud

Teori psikologi yang sering digunakan dalam suatu penelitian karya sastra adalah teori psikoanalisis yang dikemukakan oleh Sigmund Freud. Psikoanalisis merupakan sebuah teori sastra yang mengkaji unsur kejiwaan para tokoh yang terdapat di dalam suatu karya sastra. Teori psikoanalisis yang dikembangkan oleh Freud ini berhubungan dengan fungsi dan perkembangan mental manusia.
Menurut Syuropati (dalam buku Sehandi, 2014:120), psikoanalisis merupakan salah satu bidang ilmu sosial yang mempunyai hubungan dengan teori-teori sastra, yaitu seperti teori strukturalisme, teori semiotik, teori feminisme, dan teori sosiologi sastra. Hubungan psikoanalisis dengan teori-teori



sastra yaitu dengan melihat bahwa psikoanalisis menjelaskan konsep “sensor dan pekerjaan tak sadar” dalam mimpi. Hubungan ini memberikan sumbangan yang besar dalam pertumbuhan dan perkembangan teori-teori sastra modern.
1) Mekanisme Pertahanan Ego

Menurut Freud, mekanisme pertahanan merupakan sebuah strategi yang digunakan individu untuk bertahan melawan ekspresi impuls id serta menentang tekanan super ego (Alwisol, 2018:25). Menurut Hilgard (dalam Minderop, 2018:29) Freud menggunakan istilah mekanisme pertahanan ego mengacu pada proses alam bawah sadar seseorang yang mempertahankannya terhadap anxitas. Mekanisme ini melindunginya dari ancaman-ancaman eksternal atau adanya impuls-impuls yang timbul dari anxitas internal dengan menyimpang realitas dengan berbagai cara. Dapat didefinisikan bahwa mekanisme pertahanan ego merupakan reaksi spontan yang dilakukan oleh ego dan terdapat pada diri seseorang. Berikut adalah beberapa mekanisme pertahanan ego menurut Sigmund Freud:
a. Represi

Diantara beberapa mekanisme pertahanan ego milik Freud, menurutnya represi merupakan mekanisme pertahanan ego yang paling kuat dan luas. Represi merupakan suatu proses penekanan dorongan ke alam sadar tak sadar karena mengancam keamanan ego. Represi juga didefinisikan sebagai bentuk pertahanan diri seseorang untuk menghilangkan ingatan masa lalu yang tidak diterima sehingga menimbulkan bentuk kecemasan yang ada dalam dirinya.



Represi bertugas untuk mendorong keluar impuls-impuls id yang tidak diterima dari alam sadar dan kembali ke alam tak sadar. Represi merupakan fondasi cara kerja semua mekanisme pertahanan ego. Tujuan dari semua mekanisme pertahanan ego ialah untuk menekan (repress) atau mendorong impuls-impuls yang mengancam agar keluar dari alam sadar (Minedrop, 2018:33).
b. Sublimasi

Tidak setiap mekanisme pertahanan dapat diterima oleh masyarakat. Menurut Freud (dalam Feist et al, 2017:41), sublimasi merupakan mekanisme yang dapat diterima, baik oleh individu maupun kelompok sosial. Sublimasi merupakan pengalihan tindakan-tindakan negatif menjadi tindakan yang dapat diterima oleh masyarakat sosial. Sublimasi terjadi bila tindakan-tindakan yang bermanfaat secara sosial menggantikan perasaan tidak nyaman. Sublimasi sesungguhnya suatu bentuk pengalihan (Minderop, 2018:34). Contohnya seseorang yang memiliki dorongan agresif dan senang berkelahi dapat dialihkan dengan cara menjadi seorang petinju.
Menurut Zaviera (2007:108) sublimasi adalah proses mengubah berbagai rangsangan yang tidak diterima, apakah itu dalam bentuk kemarahan, ketakutan, atau bentuk lainnya ke dalam bentuk-bentuk yang bisa diterima secara sosial.



c. Proyeksi

Proyeksi adalah sebuah bentuk pertahanan diri dengan cara menghadapi kecemasan yang mengganggu dengan memutar-balikkan fakta seolah-olah yang bersalah bukan dirinya, melainkan orang lain. Proyeksi terjadi ketika dorongan dari dalam yang menyebabkan kecemasan berlebihan, ego bisa mengurangi rasa cemas tersebut dengan mengarahkan dukungan yang tidak diinginkan ke objek eksternal, biasanya ke orang lain (Feist et al, 2017:40). Selain itu proyeksi juga dapat terjadi apabila seseorang menutupi kekurangan dan masalah yang dihadapi dengan cara melimpahkan masalahnya pada orang lain.
d. Pengalihan

Pengalihan merupakan bentuk pertahanan diri yang meredakan kecemasannya pada objek-objek lain yang tidak mengancam kenyamanannya. Menurut Minderop, pengalihan adalah pengalihan perasaan tidak senang terhadap suatu objek ke objek lainnya yang lebih memungkinkan (2018:35). Pada mekanisme ini biasanya dilakukan saat individu tidak berani mengungkapkan kekesalan hatinya pada orang yang telah membuatnya kesal karena suatu hal, maka ia akan melampiaskan kekesalannya tersebut pada benda atau orang yang dianggap tidak mengancam dirinya.
e. Rasionalisasi

Rasionalisasi merupakan bentuk mekanisme pertahanan diri yang melibatkan pemahaman kembali perilaku kita untuk membuatnya menjadi



lebih masuk akal dan dapat diterima. Seseorang dapat membenarkan sebuah pikiran atau tindakan yang mengancam dengan membujuk diri kita sendiri bahwa ada penjelasan yang rasional untuk pikiran atau tindakan tersebut. Menurut Hilgard, rasionalisasi memiliki dua tujuan: (1) untuk mengurangi kekecewaan ketika kita gagal mencapai suatu tujuan, (2) memberikan kita motif yang dapat diterima atas perilaku (Minderop, 2018:35).
Terdapat beberapa contoh-contoh rasionalisasi menurut Hilgard (dalam Minderop, 2018: 35-36), yaitu pertama, rasa suka atau tidak suka sebagai alasan: seorang gadis yang tidak diundang ke sebuah pesta, berkata bahwa ia tidak akan pergi walau diundang karena ada beberapa orang yang tidak disukainya yang hadir di pesta tersebut. Kedua, menyalahkan orang lain atau lingkungan sebagai alasan: seseorang yang terlambat karena tertidur akan menyalahkan orang lain yang tidak membangunkannya atau mengatakan karena terlalu sibuk sehingga terlelap. Seharusnya ia dapat bangun dengan memasang waker sebelumnya. Ketiga, kepentingan sebagai alasan: seseorang membeli mobil model baru dengan alasan mobil yang lama membutuhkan banyak biaya reparasi.
f. Reaksi Formasi

Represi akibat impuls anxitas kerap kali diikuti oleh kecenderungan yang berlawanan yang bertolak belakang dengan tendensi yang ditekan: reaksi formasi (Minderop, 2018:37). Menurut Alwisol, reaksi formasi merupakan tindakan defensif dengan cara mengganti impuls atau perasaan yang



menimbulkan kecemasan dengan impuls atau perasaan lawan atau kebalikannya dalam kesadaran (2018:29).
Represi formasi dapat didefinisikan sebagai bentuk pertahanan diri yang berupaya melakukan sesuatu yang bertolak-belakang apabila apa yang akan dilakukannya itu menimbulkan kecemasan pada dirinya. Contoh dari represi formasi yaitu manifestasi kepedulian yang berlebihan dari seorang ibu terhadap anaknya dapat merupakan upaya menutupi perasaan yang tidak nyaman terhadap anaknya; sikap yang sangat sopan kepada seseorang dapat merupakan upaya menyembunyikan ketakutan. Dapat disimpulkan bahwa pada mekanisme ini biasanya ditandai dengan adanya sikap baik yang berlebihan pada orang yang dibenci atau ditakuti agar pelaku tidak merasa terancam.
g. Regresi

Regresi adalah suatu mekanisme pertahanan saat individu kembali ke masa periode awal dalam hidupnya yang lebih menyenangkan dan bebas dari frustasi dan kecemasan yang sedang dihadapi. Seseorang yang mengalami regresi dapat melakukan kembali kebiasaan lama yang sudah tidak dilakukan lagi agar dapat merasa nyaman kembali setelah mengalami frutasi dan cemas yang telah dihadapinya.
Menurut Hilgard (dalam Minedrop, 2018:38) terdapat dua interpretasi mengenai regresi: (1) regresi yang disebut retrogressive behavior, yaitu perilaku seseorang yang mirip anak kecil dan (2) regresi yang disebut primitivation, yaitu ketika seorang dewasa bersikap seperti orang yang tidak



berbudaya dan kehilangan kontrol. Regresi dapat disebabkan oleh rasa cemburu terhadap orang lain, contohnya seorang anak yang merasa tidak dipedulikan lagi oleh orang tuanya ketika dirinya mempunyai adik baru, karena dia merasa orang tuanya lebih sayang kepada adiknya.
h. Agresi dan Apatis

Agresi merupakan perasaan marah yang berhubungan erat dengan kegelisahan yang dapat menjurus pada perusakan dan penyerangan. Agresi dibagi menjadi dua bentuk, yaitu bentuk langsung (direct aggression) dan pengalihan (displaced aggression). Agresi langsung adalah agresi yang diungkapkan secara langsung kepada seseorang atau objek yang merupakan sumber frustasi, sedangkan agresi yang dialihkan adalah bila seseorang mengalami frustasi namun tidak dapat mengungkapkan secara puas kepada sumber frustasi tersebut karena tidak jelas atau tak tersentuh (Minderop, 2018:38). Reaksi yang berkebalikan dengan agresi disebut apatis. Menurut Hilgard (dalam Minderop, 2018:39), apatis adalah bentuk lain dari reaksi terhadap frustasi, yaitu sikap apatis dengan cara menarik diri dan bersikap seakan-akan pasrah.
i. Fantasi dan stereotype

Fantasi merupakan kemampuan jiwa untuk membentuk sebuah bayangan baru. Menurut Freud ketika seseorang menghadapi suatu masalah yang demikian bertumpuk, kadangkala mencari solusi dengan masuk ke dunia khayal, solusi yang berdasarkan fantasi dibandingkan realitas. Stereotype



merupakan konsekuensi lain dari frustrasi, yaitu perilaku stereotype

memperlihatkan perilaku pengulangan terus menerus (Minderop, 2018:39). Dari penjelasan di atas, nantinya akan ditentukan mekanisme pertahanan ego seperti apa yang diterapkan oleh tokoh Arisu dalam series film Alice in Borderland.



[bookmark: _bookmark22]BAB 3 METODE PENELITIAN

Pada bab ini berisikan penjelasan mengenai jenis penelitian, sumber data, dan langkah-langkah penelitian yang dilakukan oleh penulis. Dalam sub-bab jenis penelitian akan penulis jabarkan mengenai jenis penelitian yang dilakukan penulis secara keseluruhan. Untuk sumber data merupakan penjelasan yang mencakup jumlah data yang nantinya akan penulis teliti. Dan pada sub-bab terakhir akan penulis jelaskan mengenai langkah-langkah yang akan penulis lakukan dalam melakukan penelitian.
3.1. [bookmark: _bookmark23]Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang akan penulis lakukan dalam penelitian ini yaitu penelitian deskriptif kualitatif. Penelitian ini dapat disebut deskriptif dikarenakan dalam penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan mekanisme pertahanan ego yang terdapat dalam tokoh Arisu pada series film Alice in Borderland. Selain itu penelitian ini disebut penelitian kualitatif dikarenakan pada penelitian ini menghasilkan data yang bersifat deskriptif berupa ucapan atau kata-kata yang tertuang dalam adegan dan dialog yang terdapat pada film yang penulis teliti.
Metode yang penulis gunakan pada penelitian ini adalah metode psikologi sastra dengan menggunakan teori bantu berupa teori psikoanalisis. Penulis menggunakan metode ini dikarenakan aspek yang diteliti berhubungan dengan aspek psikologi, yaitu mekanisme pertahanan ego yang diterapkan oleh tokoh Arisu dalam series film Alice in Borderland. Sumber data pendukung diperoleh



penulis melalui buku serta penelitian sejenis mengenai mekanisme pertahanan ego yang sebelumnya sudah dianalisis menggunakan teori struktur naratif.
Selanjutnya, jenis studi dalam penelitian ini merupakan studi kepustakaan atau library research. Disebut dengan studi kepustakaan dikarenakan pada penelitian ini penulis akan melakukan pengumpulan data-data di mana bahan penelitian yang penulis gunakan berbasis kepustakaan berupa buku-buku, artikel jurnal, maupun karya ilmiah lainnya yang bersifat siap pakai dan tidak terbatas oleh ruang dan waktu.

3.2. [bookmark: _bookmark24]Sumber Data

Berdasarkan jenisnya, penelitian ini menggunakan dua sumber data yakni data primer dan sekunder.
3.2.1. [bookmark: _bookmark25]Sumber Data Primer

Sumber data primer yang penulis gunakan dalam penelitian ini yaitu series film Alice in Borderland karya sutradara Shinsuke Sato. Series film ini dirilis pada Desember 2020 yang memiliki total keseluruhan 8 episode dalam season 1 nya dengan total durasi selama 379 menit. Pada setiap episodenya memiliki durasi waktu yang berbeda-beda, namun rata-rata durasi pada setiap episodenya yaitu 50 menit. Series film ini menceritakan tentang seorang pemuda pengangguran dan penggila game bernama Ryohei Arisu yang terlanjur sakit hati oleh perkataan adiknya sehingga memutuskan untuk pergi dari rumahnya dan menemui dua sahabatnya yang bernama Karube dan Chota. Pertemuan mereka itu membuat mereka memasuki sebuah kota Shibuya yang berbeda dengan kota Shibuya yang mereka kenal. Arisu dan kedua temannya memasuki dimensi lain dari kota



Shibuya. Pada dimensi ini, mereka dipaksa untuk terus memainkan berbagai permainan yang telah disediakan di berbagai tempat di kota Shibuya agar mereka dapat bertahan hidup. Pada penelitian ini, data yang digunakan adalah tangkapan layar yang memperlihatkan adegan dan dialog yang berhubungan dengan mekanisme pertahanan ego yang dilakukan oleh Arisu.
3.2.2. [bookmark: _bookmark26]Sumber Data Sekunder

Sumber data sekunder yang penulis gunakan pada penelitian ini yaitu referensi atau bahan rujukan yang mendukung, diantaranya buku mengenai psikologi sastra terutama perihal mekanisme pertahanan ego, jurnal ilmiah, serta situs lainnnya yang berkaitan dengan penelitian mekanisme pertahanan ego, dan series film Alice in Borderland karya sutradara Shinsuke Sato.

3.3. [bookmark: _bookmark27]Langkah-langkah Penelitian

Pada subbab ini akan penulis jelaskan mengenai langkah-langkah penulis dalam menulis penelitian, yaitu teknik pengumpulan data, analisis data dan penyajian data.
3.3.1. [bookmark: _bookmark28]Pengumpulan Data
Penulis menggunakan metode studi pustaka dan observasi dalam mengumpulkan data. Studi pustaka yang penulis lakukan yaitu dengan mencari serta informasi yang berhubungan dengan masalah yang akan penulis analisis pada penelitan ini. Observasi yang dilakukan penulis dalam penelitian ini yaitu dengan menonton series film Alice in Borderland dengan hikmat dan cermat agar dapat memahami cerita dari setiap adegan yang terdapat pada series film Alice in Borderland.



Berikut langkah-langkah yang dilakukan penulis dalam proses mengumpulkan data-data:
a. Menonton serta memahami isi cerita dari series film Alice in Borderland.

b. Memilah kutipan adegan-adegan yang terdapat dalam series film Alice in Borderland yang berhubungan dengan permasalahan yang akan dianalisis dalam penelitian ini.
c. Dialog dan adegan yang memperlihatkan mengenai mekanisme pertahanan ego yang diterapkan oleh tokoh Arisu akan dicatat dan diambil dalam tangkapan layar untuk kemudian data tersebut akan dianalisis oleh penulis.
d. Menambahkan identitas pada setiap kutipan yang telah penulis ambil dalam bentuk tangkapan layar
e. Mencatat lalu menerjemahkan setiap dialog percakapan pada adegan yang diambil dalam tangkapan layar.
3.3.2. [bookmark: _bookmark29]Analisis Data
Penulis menggunakan teori struktur naratif dan mekanisme pertahanan ego dalam teori psikoanalisis dari Sigmund Freud untuk menganalisis data dalam penelitian ini. Teori struktur naratif penulis gunakan untuk menganalisis struktur naratif yang terdapat dalam series film Alice in Borderland. Sedangkan mekanisme pertahanan ego dalam teori psikoanalisis dari Sigmund Freud akan penulis gunakan dalam series film Alice in Borderland. Berikut merupakan langkah- langkah analisis data yang akan dilakukan penulis dalam penelitian ini:
a. Menganalisis struktur naratif yang terdapat dalam series film Alice in Borderland menggunakan teori struktur naratif melalui data yang telah dikumpulkan.



b. Mendeskripsikan dan mengaitkan data-data mengenai mekanisme pertahanan ego yang diterapkan oleh tokoh Arisu dalam series film Alice in Borderland menggunakan landasan teori psikoanalisis dari Sigmund Freud.
c. Menentukan jenis mekanisme pertahanan ego yang diterapkan oleh tokoh Arisu pada series film Alice in Borderland.
d. Menyimpulkan dan melaporkan hasil penelitian mengenai mekanisme pertahanan ego yang diterapkan oleh tokoh Arisu dalam series film Alice in Borderland.
3.3.3. [bookmark: _bookmark30]Penyajian Data

Data penelitian penulis sajikan dalam bentuk dialog dan tangkapan layar dari kutipan adegan. Metode yang digunakan untuk penyajian data penelitian adalah metode deskriptif kualitatif. Metode deskriptif penulis gunakan untuk menjelaskan mengenai kejadian yang terdapat dalam adegan lalu memaparkan mengenai jenis mekanisme pertahanan ego yang diterapkan dalam series film Alice in Borderland. Dalam penelitian ini, jenis data yang digunakan termasuk jenis data kualitatif karena penelitian ini dilakukan menggunakan data berupa cuplikan gambar dan cuplikan teks percakapan yang terdapat dalam beberapa adegan dalam film. Data yang diperoleh penulis adalah hasil dari pengamatan, analisis objek serta catatan riset. Kemudian metode deskriptif penelitian ini bertujuan memberikan pemaparan mengenal struktur naratif yang ada di dalam series film Alice in Borderland.



[bookmark: _bookmark31]BAB 4
ANALISIS STRUKTUR NARATIF DAN MEKANISME PERTAHANAN EGO TOKOH ARISU DALAM SERIES FILM ALICE IN BORDERLAND SEASON 1

4.1. [bookmark: _bookmark32]Struktur Naratif dalam series film Alice in Borderland

Pada subbab ini menjelaskan tentang analisis struktur naratif dalam series film Alice in Borderland menggunakan teori naratif film oleh Himawan Pratista dari bukunya yang berjudul “Memahami Film” Edisi 2.
4.1.1. [bookmark: _bookmark33]Struktur Tiga Babak

Dalam subbab ini akan dijabarkan analisis mengenai struktur tiga babak yang terdiri dari tahap persiapan, tahap konfrontasi, dan tahap resolusi.
4.1.1.1 Tahap Persiapan

Tahap persiapan pada series film Alice in Borderland diawali dengan pengenalan tokoh utama yang memimpin jalannya cerita, yaitu Ryohei Arisu atau yang dikenal dengan nama Arisu. Pada tahap ini diceritakan bahwa Arisu sakit hati dengan perkataan adiknya sehingga kabur menemui temannya, yaitu Karube dan Chota. Mereka bersenang-senang dengan membuat onar di tengah ramainya kota Shibuya untuk melepaskan stress yang tengah dialaminya. Akibat keonaran tersebut, mereka bersembunyi di bilik toilet stasiun Shibuya demi menghindari polisi yang tengah mengejar mereka. Beberapa saat kemudian, mereka menyadari keanehan di mana tiba-tiba suasana sekitar menjadi sunyi. Mereka pun memutuskan untuk keluar dari toilet untuk mengecek keadaan sekitar, namun tidak menemukan tanda-tanda kehidupan di seluruh penjuru kota Shibuya.




[image: ]

[bookmark: _bookmark34]Gambar 1. Dimulainya permainan pertama. (Alice in Borderland, Episode 1 menit 00:23:04)

Gambar di atas menunjukkan adegan di mana munculnya pengumuman pada megatron di sebuah gedung disertai petunjuk yang mengarahkan mereka pada suatu tempat. Tempat inilah yang menjadi turning point di mana mereka menyadari bahwa berada di dimensi yang berbeda dan terpaksa untuk memainkan beberapa permainan demi bertahan hidup.
4.1.1.2 Tahap Konfrontasi

Pada tahap konfrontasi ini diawali dengan konflik antara Arisu dengan master permainan. Konflik tersebut muncul pada permainan ketiga di mana pada permainan tersebut persahabatan mereka diuji karena hanya akan ada satu orang yang akan tetap hidup dalam permainan ini.




[image: ]

[bookmark: _bookmark35]Gambar 2. Arisu kehilangan kedua temannya. (Alice in Borderland, Episode 3 menit 00:38:35)

Gambar di atas merupakan cuplikan adegan saat Arisu tengah histeris melihat kematian teman-temannya dalam permainan ketiga di Taman Botani Shinjuku. Permainan tersebut membuat Arisu putus asa dan menyalahkan dirinya sehingga muncullah konflik antara Arisu dengan dirinya sendiri yang membuatnya kehilangan semangat hidup.
[image: ]

[bookmark: _bookmark36]Gambar 3. Usagi menemukan Arisu yang tengah putus asa. (Alice in Borderland, Episode 4 menit 00:03:37)

Gambar di atas merupakan cuplikan adegan Usagi menemukan Arisu yang terkapar di jalanan karena sudah tidak ada semangat dalam melanjutkan hidup. Usagi yang tidak tega melihat kondisi Arisu pun membantu Arisu untuk beristirahat



di gudang tempat peristirahatannya. Usagi memberikan motivasi kepada Arisu yang membuatnya bersemangat hidup kembali.
Midpoint dalam cerita ini adalah ketika Arisu sudah berdamai dengan dirinya sendiri, ia justru bertemu dengan peristiwa yang membuatnya teringat akan sahabatnya yang telah mati, hingga situasi di mana ia kembali berada dalam permainan yang membuat semua orang saling membunuh. Contohnya pada permainan 10 hati di mana semua pemain diuji kepercayaannya. Pada permainan ini, terjadi konflik antar semua penghuni PANTAI.
[image: ]
[bookmark: _bookmark37]Gambar 4. Pembunuhan Momoka.
(Alice in Borderland, Episode 6 menit 00:37:21)

Gambar di atas merupakan cuplikan adegan Momoka yang ditemukan telah mati dengan pisau di dadanya. Para penghuni PANTAI saling membunuh satu sama lain untuk menemukan penyihir yang membunuh Momoka agar dapat menyelesaikan permainan 10 hati. Permainan ini menjadi permainan terakhir dalam film Alice in Borderland season 1.



4.1.1.3 Tahap Resolusi

Tahap resolusi merupakan sebuah tahap yang berisikan penyelesaian masalah atau resolusi setelah berakhirnya sebuah konflik. Penyelesaian konflik pertama antara Arisu dengan dirinya sendiri terjadi setelah pertemuan Arisu dengan Usagi di gudang bekas.
[image: ]

[bookmark: _bookmark38]Gambar 5. Arisu mengakhiri konflik dengan dirinya sendiri. (Alice in Borderland, Episode 6 menit 00:07:57)

チシヤ	:	君はこの絶望しかない世界でどう生きる?
アリス	:	どう?俺はただ知りたいんだ。このイカれたゲームが何なのか。カルベとチョータを殺したヤツが誰なのか?俺はみんなと生き残って。一緒に元の世界に帰りたいって思ってた。もしそれがかなわないなら、今はウサギだけでも元に戻してやりたい。俺の生きる意味はそれでいい。
(Alice in Borderland, Episode 6 menit 00:07:58 – 00:08:50)

Chishiya	:	Bagaimana kau akan hidup di dunia penuh keputusasaan ini? Arisu	:	Bagaimana? Aku cuma ingin tahu jawaban pertanyaanku.
Orang-orang di balik permainan gila ini. Dan yang membunuh Karube dan Chota. Kupikir aku akan bisa bertahan. Dan kembali ke dunia asli bersama semua orang. Jika itu tak mungkin, setidaknya aku ingin Usagi kembali. Ini satu-satunya alasan aku masih hidup.

Gambar di atas merupakan cuplikan ketika Arisu tengah berbincang dengan Chishiya dan Kuina. Pada percakapan 「俺はみんなと生き残って」oleh Arisu



tersebut membuktikan bahwa Arisu masih ingin bertahan hidup. Hal tersebut menunjukkan bahwa Arisu sudah berdamai dengan dirinya sendiri, sehingga konflik antara Arisu dengan dirinya sendiri telah berakhir.
Pada permainan 10 hati yang menjadi konflik antar semua penghuni PANTAI diakhiri dengan terungkapnya penyihir dari permainan 10 hati tersebut yaitu Momoka sendiri. Hal tersebut diungkapkan oleh Arisu setelah memikirkan berbagai macam skenario dari sudut pandang apabila dia adalah master permainan tersebut. Hal ini juga didukung dengan adanya pernyataan dari Ann yang memiliki latar belakang sebagai tim forensik kepolisian.
[image: ]

[bookmark: _bookmark39]Gambar 6. Ann mengungkapkan hasil observasi yang dia lakukan. (Alice in Borderland, Episode 8 menit 00:23:18)

アン	：	ナイフを持った指紋が逆手だった。つまりーモモカは自分でナイフを持って胸を刺したってこと。魔女は彼女。
(Alice in Borderland, Episode 8 menit 00:23:17 – 00:23:47)


Ann	：	Sidik jari dengan cengkeraman terbalik ditemukan pada pisau. Ini artinya Momoka memegang pisau itu sendiri dan menusuk
dadannya sendiri. Dia adalah penyihir.



Gambar di atas merupakan cuplikan ketika Ann datang untuk mengungkapkan hasil observasinya terhadap pisau yang digunakan untuk membunuh Momoka. Pada kutipan 「ナイフを持った指紋が逆手だった」
terbukti bahwa sidik jari yang tertinggal di pisau tersebut merupakan sidik jari

Momoka sendiri, sehingga dapat disimpulkan bahwa penyihir dalam permainan ini adalah Momoka. Setelah mengungkap fakta siapa penyihir pada permainan 10 hati tersebut, para penghuni PANTAI memutuskan untuk membawa Momoka ke api penghakiman yang berada di luar gedung PANTAI agar permainan 10 hati dapat diselesaikan.
[image: ]

[bookmark: _bookmark40]Gambar 7. Selesainya konflik dari permainan 10 hati (Alice in Borderland, Episode 8 menit 00:29:08)

4.1.2. [bookmark: _bookmark41]Hubungan Naratif dengan Ruang

Ruang merupakan salah satu bagian penting yang berisikan aktivitas para pemain dalam sebuah cerita. Berikut merupakan ruang yang terdapat dalam series film Alice in Borderland.



a. Rumah Arisu

Rumah Arisu merupakan latar yang paling pertama dimunculkan pada series film ini. Pada latar ini terjadi konflik yang terjadi di dalam keluarga Arisu, yaitu adanya ketidakadilan perlakuan antara Arisu dan adiknya yang dilakukan oleh ayahnya. Hal tersebut membuat Arisu kabur dari rumahnya.
[image: ]

[bookmark: _bookmark42]Gambar 8. Rumah Arisu.
(Alice in Borderland, Episode 1 menit 00:02:23)

b. Toilet Stasiun Shibuya

Toilet yang dimaksud di sini adalah toilet yang berada dalam stasiun Shibuya. Latar ini dimunculkan ketika tokoh Arisu dan kedua temannya yang kabur setelah membuat onar kemudian bersembunyi di dalam salah satu bilik toilet ini. Awal mula perpindahan dimensi pada series ini terjadi pada latar ini.




[image: ]

[bookmark: _bookmark43]Gambar 9. Toilet Stasiun Shibuya.
(Alice in Borderland, Episode 1 menit 00:13:40)

c. Gedung GM

Gedung GM merupakan latar pertama yang digunakan dalam permainan. Dalam latar ini, Arisu bertemu dengan orang-orang yang juga terjebak dalam dimensi tersebut. Pada latar ini juga, Arisu mulai menyadari bahwa ia harus menyelesaikan beberapa permainan agar dapat bertahan hidup.
[image: ]





d. [bookmark: _bookmark44]Mall

Gambar 10. Gedung GM.
(Alice in Borderland, Episode 1 menit 00:24:02)


Latar ini dimunculkan saat Arisu dan teman-temannya mencari tempat untuk beristirahat setelah menyelesaikan permainan pertama. Mereka memilih mall ini



dikarenakan terdapat berbagai macam fasilitas yang dapat menunjang kebutuhan sehari-hari. Ditempat ini juga tokoh Shibuki memanipulasi Chota dengan membahas masa lalu yang dialami oleh Chota.
[image: ]

[bookmark: _bookmark45]Gambar 11. Mall
(Alice in Borderland, Episode 2 menit 00:04:06)

e. Apartemen Toei Sendagaya

Apartemen Toei Sendagaya merupakan latar yang digunakan untuk permainan kedua. Dalam latar ini, Arisu dan Karube mengikuti permainan kedua tanpa Chota. Mereka menemukan sebuah petunjuk baru mengenai permainan yang terdapat di dimensi ini, yaitu adanya tingkat kesulitan yang berbeda pada setiap kartu. Apartemen ini dimunculkan pada episode 2 dan awal episode 3.




[image: ]

[bookmark: _bookmark46]Gambar 12. Apartemen Toei Sendagaya. (Alice in Borderland, Episode 2 menit 00:22:31)

f. Taman Botani Shinjuku

Taman Botani Shinjuku merupakan latar yang digunakan untuk permainan ketiga dalam series ini. Sebuah konflik besar muncul pada latar ini sehingga membuat Arisu kehilangan Karube, Chota serta Shibuki. Latar ini merupakan awal mula terjadinya kehancuran bagi Arisu di mana ia menjadi putus asa dalam melanjutkan kehidupannya di dimensi borderland.
[image: ]

[bookmark: _bookmark47]Gambar 13. Taman Botani Shinjuku.
(Alice in Borderland, Episode 3 menit 00:13:00)



g. Gudang Bekas

Latar ini digunakan oleh Usagi sebagai tempat beristirahat. Usagi mengajak Arisu untuk beristirahat ditempatnya karena ia melihat Arisu dalam kondisi putus asa, sehingga ia membantu Arisu untuk bangkit.
[image: ]

[bookmark: _bookmark48]Gambar 14. Gudang Bekas.
(Alice in Borderland, Episode 4 menit 00:14:41)

h. Terowongan

Terowongan merupakan latar yang digunakan untuk permainan keempat pada episode 4 di series film ini. Di latar ini, Arisu mulai kembali bangkit dari keterpurukannya dengan mengikuti permainan bersama Usagi dan 3 pemuda lainnya.
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i. [bookmark: _bookmark49]PANTAI

Gambar 15. Terowongan.
(Alice in Borderland, Episode 4 menit 00:17:58)


PANTAI merupakan latar yang akan dimunculkan dari episode 5 sampai episode 8 di season 1 series film Alice in Borderland. Latar ini merupakan latar penting yang digunakan sebagai tempat beristirahat untuk para pemain PANTAI. Pada episode 7 dan episode 8, latar ini dijadikan sebagai arena permainan untuk permainan 10 hati yang mengorbankan banyak nyawa.
[image: ]

[bookmark: _bookmark50]Gambar 16. PANTAI.
(Alice in Borderland, Episode 6 menit 00:22:25)



j. Ruang Pembangkit Listrik Bawah Tanah

Latar ini dimunculkan saat Arisu mengikuti permainan Light Bulb pada episode 5 bersama beberapa penghuni PANTAI. Pada permainan ini, Arisu diuji oleh Ann untuk meyakinkan Arisu pantas untuk menjadi salah satu bagian dari eksekutif PANTAI.
[image: ]

[bookmark: _bookmark51]Gambar 17. Ruang Pembangkit Listrik Bawah Tanah. (Alice in Borderland, Episode 5 menit 00:26:25)

k. Stasiun Kereta Api Tokyo

Pada rekaman Momoka dan Asahi menunjukkan bahwa stasiun kereta api Tokyo merupakan tempat yang terhubung menuju ruang operasi permainan. Arisu dan Usagi mengikuti arah yang ditunjukkan dalam rekaman tersebut pada episode 8.




[image: ]

[bookmark: _bookmark52]Gambar 18. Stasiun Kereta Api Tokyo. (Alice in Borderland, Episode 8 menit 00:40:04)

l. Ruang Operasi Permainan

Ruang operasi permainan merupakan ruangan yang berisi para pengurus permainan dalam dimensi ini. Pada latar ini, Arisu berhasil mengungkap siapa master dalam permainan di dimensi lain ini.
[image: ]

[bookmark: _bookmark53]Gambar 19. Ruang Operasi Permainan. (Alice in Borderland, Episode 8 menit 00:45:10)

4.1.3. [bookmark: _bookmark54]Hubungan Naratif dengan Waktu

Hubungan seorang tokoh dengan waktu membahas mengenai kapan sebuah peristiwa dalam cerita terjadi. Setiap tokoh dalam suatu cerita memiliki hubungan



dengan waktu. Berikut ini merupakan waktu yang terdapat dalam series film Alice in Borderland.
4.1.3.1 Urutan Waktu

Urutan waktu pada series film Alice in Borderland yaitu pola waktu linier. Meskipun dalam Series film Alice in Borderland memiliki alur waktu campuran di mana terdapat beberapa kilas balik pada series film tersebut, namun hal tersebut tidak dianggap mengganggu alur cerita secara keseluruhan dan membuat urutan waktu menjadi berantakan. Berdasarkan data di atas, series film Alice in Borderland dapat dimasukkan dalam urutan pola waktu linier.
4.1.3.2 Durasi Waktu

Durasi waktu terbagi menjadi dua, yaitu durasi cerita dan durasi film.

a) Durasi Cerita

Durasi cerita dalam series film Alice in Borderland ini tidak dijelaskan secara spesifik, sehingga menurut analisis penulis durasi cerita berlangsung selama 21 hari dengan berdasarkan pergantian hari pada setiap episode serta hitungan visa yang dimiliki Arisu dalam series film ini.




[image: ]





b) [bookmark: _bookmark55]Durasi Film

Gambar 20. Visa milik Arisu
(Alice in Borderland, Episode 5 menit 00:02:56)


Dalam series film Alice in Borderland ini memiliki 8 episode dengan durasi yang berbeda dalam setiap episodenya. Durasi film pada episode pertama yaitu selama 43 menit, episode kedua selama 47 menit, episode ketiga selama 38 menit, episode keempat selama 43 menit, episode kelima selama 48 menit, episode keenam selama 38 menit, episode ketujuh selama 44 menit, dan episode kedelapan selama 49 menit. Berdasarkan data di atas, dapat dirata-ratakan setiap episode dalam series film ini berdurasi selama 44 menit. Jika diakumulasikan, maka durasi total series film ini adalah 5 jam 49 menit 48 detik.
4.1.3.3 Frekuensi Waktu

Pada series film ini terdapat beberapa kilas balik atau disebut dengan flashback. Terdapat 5 kali flashback yang dialami oleh tokoh ketika bertemu dengan pemicu yang membuatnya teringat akan masa lalu. Walaupun terdapat sebanyak 5 kali flashback, setiap adegan yang terdapat dalam series ini hanya ditampilkan sekali saja sepanjang cerita. Berdasarkan data di atas, dapat disimpulkan bahwa series



film Alice in Borderland hanya memiliki satu frekuensi waktu di setiap episodenya.

4.2. [bookmark: _bookmark56]Mekanisme Pertahanan Ego

Mekanisme pertahanan ego merupakan reaksi spontan yang dilakukan oleh ego dan terdapat pada diri seseorang. Tokoh Arisu pada series film Alice in Borderland ini memiliki berbagai macam konflik yang dialami. Konflik yang terjadi disebabkan oleh Arisu dengan tokoh-tokoh lainnya. Konflik-konflik inilah yang menyebabkan tokoh Arisu melakukan mekanisme pertahanan ego. Pada series film Alice in Borderland, terdapat 6 macam mekanisme pertahanan ego yang dilakukan oleh tokoh Arisu, yaitu represi, sublimasi, rasionalisasi, regresi, agresi dan apatis. Berikut uraian analisisnya.
4.2.1. [bookmark: _bookmark57]Represi

Salah satu mekanisme pertahanan ego yang dilakukan oleh tokoh Arisu adalah represi. Represi yaitu bentuk pertahanan diri seseorang untuk menghilangkan ingatan masa lalu yang tidak diterima sehingga menimbulkan bentuk kecemasan yang ada dalam dirinya. Dalam series film ini, bentuk represi yang dilakukan oleh Arisu yaitu tindakan diam.
Pada episode 4, Arisu mencoba bangkit kembali untuk melanjutkan permainan pada dimensi tersebut bersama Usagi. Arisu bertemu dengan tiga pemuda yang mengikuti permainan yang sama dengan dirinya. Salah satu di antara pemuda tersebut, Takuma, mengalami pincang pada kakinya akibat terkilir saat mengikuti permainan sebelumnya. Melihat sosok Takuma, membuat Arisu sedih karena teringat sahabatnya.




[image: ]

[bookmark: _bookmark58]Gambar 21. Arisu terdiam teringat Chota (Alice in Borderland, Episode 4 menit 00:23:56)

Gambar tersebut menunjukkan tindakan represi Arisu yang seketika terdiam dan termenung mengingat sahabat yang memintanya untuk terus bertahan hidup tanpa menghiraukan kematian mereka. Ingatan tersebut membuatnya kembali semangat dalam melanjutkan permainan.
4.2.2. [bookmark: _bookmark59]Sublimasi

Mekanisme pertahanan yang dilakukan oleh Arisu selanjutnya adalah sublimasi. Sublimasi merupakan pengalihan tindakan-tindakan negatif menjadi tindakan yang dapat diterima oleh masyarakat sosial. Arisu merupakan seorang pemuda malas penggila game yang tidak acuh dengan orang disekitarnya. Dengan sifatnya tersebut, Arisu sering mendapatkan sindiran dari adiknya serta diskriminasi yang dilakukan oleh ayahnya di rumah. Arisu melakukan tindakan sublimasi ketika dirinya berada di dimensi lain. Kecanduan Arisu dalam bermain game, ia terapkan untuk membantu seluruh peserta dalam memecahkan teka-teki di semua permainan di dimensi lain ini.




[image: ]

[bookmark: _bookmark60]Gambar 22. Karube meminta Arisu memecahkan teka-teki game (Alice in Borderland, Episode 1 menit 00:35:33)

カルベ	:	アリス何か手はねえか？
アリス	:	手？
カルベ	:	ゲ－ムには必ず答えがあるってお前いつも言ってんだろアリス	:	こんなのゲ－ムじゃねえ
カルベ	:	お前なら分かる、俺らがいくら考えても分かんねえパズルゲームいつも解いてんだろ。解いてくれ！
アリス	:	カルベ、これはゲームなんかじゃねえ運しかねえ
カルベ	:	アリス、考えろ。ヒントあるかもしんねえ。まず俺たちはこのビルにやってきた
アリス	:	無理だって！
カルベ	:	アリス諦めてんじゃねえよリセットできねえんだぞ！
(Alice in Borderland, Episode 1 menit 00:35:09 – 00:35:40)

Karube	:	Kamu punya ide, Arisu?
Arisu	:	Ide?
Karube	:	Katamu selalu ada solusi di setiap game, kan? Arisu	:	Ini bukan game…
Karube	:	Kamu pasti tahu harus apa! Kamu selalu bisa menyelesaikan
game teka-teki yang aku tak bisa. Lakukanlah!
Arisu	:	Ini bukan game, Karube! Ini soal keberuntungan..
Karube	:	Pikirkanlah, Arisu! Mungkin ada petunjuk. Pertama, kita masuk
ke gedung ini. Lalu, lift membawa kita…
Arisu	:	Aku tak bisa!
Karube	:	Jangan menyerah! Kita bisa menyetel ulang!

Gambar di atas merupakan adegan ketika Karube menyuruh Arisu untuk membantu menyelesaikan permainan dengan keahliannya dalam bermain game di dunia nyata. Hal tersebut terbukti pada kalimat 「ゲ－ムには必ず答えがある



ってお前いつも言ってんだろ」 bahwa akan selalu ada jawaban dalam setiap permainan. Arisu yang saat itu mengelak bahwa ia tidak bisa memecahkan teka- teki permainan tersebut pun terdiam setelah dirinya ditonjok oleh Karube. Emosi yang awalnya mengebu-gebu di dalam benak Arisu pun berubah, ia pun berfikir dan mencoba untuk memecahkan teka-teki pada permainan yang akhirnya berhasil. Hal tersebut merupakan bentuk sublimasi dimana Arisu berhasil mengalihkan kecanduan pada game menjadi sesuatu yang lebih bermanfaat.
Proses sublimasi yang dilakukan Arisu terjadi hampir di seluruh episode dalam series film ini. Bahkan di permainan terakhir, yaitu permainan 10 hati di mana merupakan permainan paling sulit, berhasil terselesaikan berkat Arisu yang berpikir dengan sudut pandang jika ia sebagai master dalam permainan. Keahlian Arisu dalam bermain game dunia nyata sangat bermanfaat bagi dirinya maupun seluruh peserta permainan dalam dimensi ini.
[image: ]

[bookmark: _bookmark61]Gambar 23. Selesainya permainan 10 hati. (Alice in Borderland, Episode 8 menit 00:29:20)

Arisu berhasil menyelamatkan banyak nyawa penghuni PANTAI yang sebenarnya dapat terbunuh apabila Arisu tidak cepat betindak.



4.2.3. [bookmark: _bookmark62]Rasionalisasi

Mekanisme pertahanan ketiga yang dilakukan oleh Arisu adalah rasionalisasi. Rasionalisasi merupakan sebuah bentuk mekanisme pertahanan diri yang melibatkan pemahaman kembali perilaku kita untuk membuatnya menjadi lebih masuk akal dan dapat diterima. Pada awalnya Arisu dan Karube mengikuti permainan kedua yang terletak di apartemen Toei Sendagaya. Permainan ini dimunculkan pada episode 2 dan 3. Permainan ini mengharuskan seluruh pemain untuk berlari dari pengejar yang berada di apartemen tersebut. Dalam permainan ini juga para pemain diminta untuk menemukan sebuah ruangan aman yang diletakkan secara tersembunyi di dalam apartemen tersebut. Permainan ini diberi waktu selama 20 menit sebelum bom yang terdapat dalam gedung apartemen tersebut meledak secara otomatis. Apabila para pemain berhasil menemukan ruangan aman dan menekan tombol didalamnya sebelum timer pada bom tersebut selesai, maka permainan selesai dan para pemain selamat. Apabila permainan selesai, para pengejar akan mati dengan bom yang berada dilehernya.
Arisu melakukan tindakan rasionalisasi ketika dirinya tersadar telah menyelesaikan permainan di apartemen Toei Sendagaya, namun selesainya permainan tersebut mengorbankan seorang wanita yang merupakan seorang pengejar dalam permainan tersebut. Arisu menyadari bahwa apa yang ia lakukan dapat membunuh orang lain yang tidak sepenuhnya salah, namun berhasil menyelamatkan nyawa beberapa pemain dalam permainan tersebut.




[image: ]

[bookmark: _bookmark63]Gambar 24. Arisu menyadari kesalahannya. (Alice in Borderland, Episode 3 menit 00:01:01)

	アリス
	：
	あの人。。。俺が殺した

	ウサギ
	：
	みんながゲームに参加させられてる。誰のせいでもない。

	アリス
	：
	何なんだよこれ

	ウサギ
	：
	さあ私にも分からない。けど。。こんなことまでして生き

	
	
	残りたいなんて自分でも不思議。イヤなら死ねばいいのに

	
	
	ね。


(Alice in Borderland, Episode 3 menit 00:00:40 – 00:01:21)

Arisu	:    Orang itu… aku membunuhnya
Usagi	: Semua orang dibuat ikut permainan ini. Ini bukan salah siapa pun. Arisu	: Apa semua ini?
Usagi	: Entahlah. Aku juga tidak tahu. Tapi… aku tidak percaya aku bersedia melakukan apapun hanya agar dapat bertahan hidup. Jika tidak mau melakukan itu, kita mati saja.

Berdasarkan percakapan di atas, dapat simpulkan bahwa Arisu merasa bahwa dirinya tengah melakukan rasionalisasi, yaitu ketika seseorang dapat membenarkan tindakan yang mengancam dengan memikirkan penjelasan yang rasional. Arisu merasa bahwa dirinya harus menyelesaikan permainan tersebut walaupun mengorbankan nyawa seorang wanita yang saat itu menjadi pengejar dalam permainan ini secara tidak langsung.






4.2.4. [bookmark: _bookmark64]Regresi

Regresi merupakan suatu mekanisme pertahanan saat individu kembali ke masa periode awal dalam hidupnya yang lebih menyenangkan dan bebas dari frustasi dan kecemasan yang sedang dihadapi. Regresi yang dilakukan oleh Arisu adalah ketika Arisu menangis dan merengek karena depresi usai kematian kedua temannya. Pada awal episode ke 4 ditunjukkan bahwa tokoh Arisu tidak ingin bangkit dari kesedihannya, ia hanya ingin meringkuk dan terbaring di tengah jalan dengan pemikirannya yang kosong. Ketika tokoh Usagi bertanya pada Arisu, ia hanya diam dan merenungi keadaannya. Tak tega dengan kondisi cuaca yang sedang hujan, Usagi pun membawa Arisu ke gudang tempat ia beristirahat selama di dimensi borderland.
Arisu bangun dari ketidaksadarannya setelah terkena hujan ketika ia terbaring di tengah jalan. Arisu menyadari dirinya tengah ditempat yang berbeda dari sebelumnya, ia berada di suatu gudang bekas. Arisu melihat sosok Usagi yang bersiap untuk memakan makanan yang telah dibuatnya. Arisu menanyakan alasan Usagi membantunya, namun jawaban dari Usagi membuat Arisu merengek dan menangis.




[image: ]

[bookmark: _bookmark65]Gambar 25. Arisu menangis.
(Alice in Borderland, Episode 4 menit 00:10:15)

	アリス
	：
	なんで助けた？

	ウサギ
	：
	体が“生きたい”って言ってる

	アリス
	：
	体が？体が“生きたい”って？俺に生きる価値なんかねえ

	
	
	のに。みんな死んだ。俺だけが生き残ったせいで。。。俺

	
	
	だけが生き残ったせいで死んだ。みんなを殺したのは俺

	
	
	だ。俺があいつらを殺したんだ。そんなヤツが。。。生き

	
	
	残るなんて許せねえ。。。死ぬんだ。死ぬんで。。。  死

	
	
	ぬんで！死んであいつらのとこへ行って。頭突いて謝りに

	
	
	行かなきゃいけねえんだ！今すぐ謝りに行かなきゃいけね

	
	
	えんだ！たのに。。。 たのに。。。腹が。。 腹が減って

	
	
	る。

	ウサギ
	：
	私もー死にたいって思った時があった。でも同じ。。ずっ

	
	
	と倒れてたら、グーッておなかが鳴った。どうせいつかは

	
	
	死ぬ、あしたゲームで死ぬかもしれないし。。ビザ切れで

	
	
	死ぬかも。せっかく作ったんだから、せめて食べてから死

	
	
	んでよ。


(Alice in Borderland, Episode 4 menit 00:10:15 – 00:13:23)

Arisu	: Kenapa kamu menyelamatkanku? Usagi	: Tubuhmu mengatakan ingin hidup
Arisu	: Tubuhku? Tubuhku ingin hidup.. Tapi tak ada gunanya aku hidup. Semua orang mati. Karena hanya aku yang selamat. Semua orang mati karena aku selamat. Akulah yang membunuh mereka semua. Aku membunuh mereka! Orang sepertiku. tak bisa dimaafkan
jika orang sepertiku hidup! Aku akan mati.. Aku akan mati, aku akan mati! Aku akan mati dan menemui mereka. Aku harus berlutut dan memohon maaf kepada mereka! Aku harus memohon maaf kepada mereka sekarang! Meski begitu, kenapa? Tubuhku.. tubuhku lapar.



Usagi	: Aku juga sempat berpikir untuk mati. Tapi aku sama denganmu. Aku berbaring begitu lama.. Sampai perutku mulai lapar.. Lagipula, aku akan mati. Aku bisa mati saat permainan besok, atau saat visaku kadaluarsa. Aku berusaha memasak untukmu. Jadi, kau harus makan sebelum mati.

Perilaku Arisu menunjukkan bahwa dirinya hanya ingin sendiri dalam beberapa waktu. Namun perilaku itu hanya akan menjadi sia-sia karena visa milik Arisu akan habis apabila ia tidak melanjutkan permainan selanjutnya. Tingkah menangis dan merengek yang dilakukan oleh Arisu merupakan tindakan regresi yang dilakukan Arisu pada series film Alice in Borderland ini.
4.2.5. [bookmark: _bookmark66]Agresi
Agresi merupakan salah satu mekanisme pertahanan yang dilakukan oleh Arisu. Agresi adalah sebuah perasaan marah yang dapat menjurus pada penyerangan. Menurut Freud, agresi terbagi menjadi dua bentuk yaitu agresi langsung (direct aggression) dan agresi yang dialihkan (displaced aggression).
Agresi yang dilakukan oleh Arisu dimulai ketika Arisu kehilangan kedua sahabatnya, Karube dan Chota pada permainan di Taman Botani Shinjuku yang dimunculkan pada episode 3. Emosi yang dirasakan oleh Arisu saat itu tidak bisa dicurahkan kepada sumber frustasinya. Arisu merasa objek yang merupakan sumber frustasinya tidak ada disana, yaitu master permainan. Tidak adanya keberadaan master permainan disana membuat Arisu hanya bisa menangis dan berteriak dengan keras di depan jasad Karube.




[image: ]

[bookmark: _bookmark67]Gambar 26. Arisu melakukan agresi yang dialihkan. (Alice in Borderland, Episode 3 menit 00:38:28)

Dapat disimpulkan bahwa tindakan agresi yang dilakukan oleh Arisu adalah menangis dan berteriak untuk meluapkan emosi dan kesedihannya. Cara Arisu untuk meluapkan emosinya tersebut merupakan tindakan agresi yang dialihkan.
4.2.6. [bookmark: _bookmark68]Apatis

Mekanisme pertahanan lainnya yang dilakukan oleh Arisu adalah apatis. Apatis merupakan bentuk lain dari reaksi terhadap frustasi, yaitu sikap apatis dengan cara menarik diri dan bersikap seakan-akan pasrah. Pada series film ini, tindakan apatis dimulai ketika adik Arisu menghampiri Arisu dikamarnya. Adiknya datang melihat Arisu yang justru bermain game dan melewatkan wawancara pekerjaan yang seharusnya ia ikuti saat itu. Arisu menjawab dengan sarkas kepada adiknya, namun respon dari adiknya tersebut membuat Arisu tersinggung dan marah, sehingga menimbulkan tindakan apatis.
Menurut Hilgard (dalam Minderop, 2018:39), apatis merupakan bentuk lain dari reaksi terhadap frustasi, yaitu sikap apatis dengan cara menarik diri dan bersikap seakan-akan pasrah. Dalam adegan ini Arisu melakukan tindakan apatis,



yaitu Arisu memutuskan untuk menghindari tekanan yang menurutnya berasal dari keluarganya sendiri dengan cara pergi dari rumah.
[image: ]

[bookmark: _bookmark69]Gambar 27. Arisu kesal dengan perkataan adiknya (Alice in Borderland, Episode 1 menit 00:01:20)

アリスの弟      :  ずっと親のすねかじりで
アリス	:  オーケー！じゃあ出てってやるよ
(Alice in Borderland, Episode 4 menit 00:10:15 – 00:13:23)

Adik Arisu	:	Kau hanya parasit di rumah. Arisu	:	Baiklah. Kalau begitu, aku pergi.

Gambar di atas merupakan cuplikan ketika adik Arisu menghampiri Arisu di kamarnya. Pada percakapan 「ずっと親のすねかじりで」yang diucapkan oleh adik Arisu tersebut mengatakan bahwa Arisu hanya menjadi parasit di
rumahnya. Adiknya merasa kehadiran Arisu di rumah tidak berguna untuk keluarganya. Perkataan yang diucapkan oleh adiknya tersebut membuat Arisu sakit hati dan memutuskan untuk pergi dari rumahnya. Arisu merasa tuntutan yang selalu dibicarakan oleh adik dan ayahnya merupakan tekanan untuk dirinya. Menurut adiknya, kehidupan mereka lebih baik ketika ibunya masih hidup. Dapat disimpulkan   bahwa   tindakan   apatis   yang   dilakukan   oleh   Arisu   adalah



memutuskan untuk pergi dari rumah sebagai bentuk menarik diri dari adik dan ayahnya.
Apatis kedua yang dilakukan oleh Arisu terjadi ketika Arisu flashback saat ia bermain game dan tidak ikut makan malam bersama adik dan ayahnya. Adegan flashback ini dimunculkan saat episode 3, di mana Arisu tengah bersembunyi dan menangis pada permainan di Taman Botani Shinjuku. Arisu mengingat sebuah kejadian saat merayakan keberhasilan adiknya yang sudah diterima kerja di suatu tempat yang ia impikan. Ayahnya mengucapkan selamat dan memberikan sebuah kue kecil bertuliskan “Congratulation” untuk keberhasilan adiknya tersebut. Adik Arisu merespon dengan kalimat yang menyindir Arisu, namun ayahnya merespon dengan baik. Ayah Arisu tersebut pun mengajak Arisu untuk ikut makan bersama mereka.
[image: ]

[bookmark: _bookmark70]Gambar 28. Arisu tidak acuh dengan perayaan adiknya. (Alice in Borderland, Episode 3 menit 00:27:19)

アリスの父	:	合格おめでとう始。本当によく頑張ったな。母さんもきっと喜んでるよ。
アリスの弟	:	でもまあこっからだからさ。大学行っても兄貴みたいになっちゃさ。。。



アリスの父  : 良平は打ち込むものがないでもお前にはある。必死になれるものがある。お前は良平とは違う。良平お前もこっち来て食べないか？
(Alice in Borderland, Episode 3 menit 00:26:49 – 00:27:30)

Ayah Arisu	: Selamat atas penerimaanmu, Hajime. Kamu sudah melakukan yang terbaik. Ibumu juga pasti akan senang.
Adik Arisu	: Tapi ini baru permulaan. Jika aku kuliah, mungkin aku akan berakhir seperti kakak.
Ayah Arisu	: Kakakmu tidak bisa serius pada apapun, tapi kamu bisa. Kamu punya sesuatu untuk dikejar. Kamu berbeda dengan Ryohei (Arisu). Ryohei, kenapa kamu tidak kemari dan ikut makan?

Berdasarkan adegan di atas, perkataan dari adik Arisu yang bernama Hajime tersebut menunjukkan adanya sindiran kepada Arisu. Pada dialog 「大学行っても兄貴みたいになっちゃさ。。。」, Arisu tidak menunjukkan adanya respon setelah kalimat tersebut diucapkan oleh adiknya. Ayahnya hanya
merespon ucapan Hajime tanpa menyudutkan Arisu dan mengajaknya ke meja makan untuk ikut makan bersama. Namun Arisu tidak merespon dan memilih untuk tetap di sofa sambil bermain game di ponselnya.
Arisu kembali menangis karena tersadar bahwa permainan yang sedang ia jalani merupakan pemainan yang dapat dibilang mematikan. Ia kembali teringat saat perayaan adiknya tersebut, ayahnya mengatakan sesuatu kepadanya. 「まあ
お前にはあんまり期待してないよ」merupakan kalimat yang diucapkan oleh

ayahnya, namun respon Arisu masih sama. Ia memilih untuk menjauh dan mengacuhkan ayah dan adiknya. Tindakan yang dilakukan oleh Arisu tersebut merupakan tindakan apatis karena Arisu memilih untuk menjauh dan tidak menunjukkan adanya perlawanan emosi dari Arisu kepada ayah dan adiknya.



Tindakan apatis ketiga yang dilakukan oleh Arisu dimulai ketika ia tertangkap basah membuka brankas yang berisikan semua kartu permainan yang berada di Royal Suite. Kartu tersebut dikumpulkan agar nantinya pemimpin PANTAI dapat terbebas dari dimensi tersebut. Brankas tersebut hanya dapat dibuka dengan kode yang hanya diketahui oleh pemimpin PANTAI. Penyeludupan ini sebelumnya sudah direncanakan oleh Chishiya. Penyeludupan ini sudah disetujui oleh Arisu, namun Usagi masih meragukan pencurian kartu ini karena menurutnya berbahaya. Namun Arisu meyakini Usagi bahwa mereka akan berhasil melaluinya.
[image: ]

[bookmark: _bookmark71]Gambar 29. Arisu dan lainnya merencanakan penyeludupan (Alice in Borderland, Episode 6 menit 00:21:11)

Penyeludupan ini dilakukan ketika para militan PANTAI tengah berkumpul dengan para penghuni PANTAI lainnya di aula. Pada saat itu, mereka tengah menginformasikan bahwa terdapat penggantian pemimpin PANTAI dikarenakan kematian Hatter. Arisu pun mengendap masuk ke Royal Suite yang sebelumnya sudah diawasi oleh Usagi dan Kuina, sedangkan Chishiya hanya memberi informasi keadaan aula melalui HT (Handy Talky).



Arisu mulai melakukan penyeludupannya dengan mencari keberadaan brankas tersebut. Setelah menemukan keberadaannya, Arisu pun meminta kode akses untuk membuka brankas tersebut ke Chishiya. Namun ternyata kode yang diberikan oleh Chishiya salah, sehingga membuat brankas tersebut berbunyi. Bersamaan dengan itu, ternyata para militan PANTAI sudah tiba diruangan Royal Suite dan menangkap basah Arisu sedang berusaha membuka brankas tersebut. Arisu melihat Chishiya tersenyum datang bersama para militan PANTAI, dan Arisu menyadari bahwa dirinya dimanfaatkan dan dijadikan “kambing hitam” oleh Chishiya.
[image: ]

[bookmark: _bookmark72]Gambar 30. Arisu tertangkap basah.
(Alice in Borderland, Episode 6 menit 00:25:09)

Para militan juga menangkap Usagi yang mengawasi Arisu dari luar ruangan. Arisu yang menyadari bahwa Usagi ditangkap oleh para militan tersebut pun bangkit untuk menyelamatkan Usagi, namun Niragi dengan cepat menghantam Arisu menggunakan senjatanya.
Arisu terjatuh dengan darah di dahinya dan meringis kesakitan. Niragi kembali menyerang Arisu dengan menendang Arisu sampai Arisu merasa sakit dan tidak bisa melawan dirinya. Arisu yang merasa kesakitanpun hanya bisa



pasrah dan tidak memberikan perlawanan apapun ke Niragi. Arisu pun mulai tidak sadar, sehingga Niragi meminta para militan lainnya untuk membawa Arisu ke ruangan dilantai 4.
Berdasarkan pembahasan di atas, dapat disimpulkan bahwa Arisu melakukan tindakan apatis ketika dirinya tertangkap basah dan dihantam oleh militan PANTAI. Tidak adanya perlawanan dari Arisu dan pasrah membuat tindakan apatis yang dilakukan oleh Arisu semakin terlihat.



[bookmark: _bookmark73]BAB 5 KESIMPULAN

Series film Alice in Borderland merupakan sebuah series film live action yang disutradarai oleh Shinsuke Sato dan dirilis pada Desember 2020. Alice in Borderland juga merupakan sebuah series film yang diadaptasi oleh Netflix dari serial manga berjudul Imawa no Kuni no Arisu yang ditulis oleh Haro Aso. Dalam penelitian ini, penulis menganalisis tentang mekanisme pertahanan ego yang diterapkan oleh tokoh bernama Ryohei Arisu dalam series film Alice in Borderland. Penulis menggunakan pendekatan psikoanalisis dari Sigmund Freud dalam memaparkan bentuk mekanisme pertahanan ego yang diterapkan oleh tokoh Arisu dengan menggunakan teori mekanisme pertahanan ego. Pada series film ini, terdapat beberapa penggambaran dari tokoh Arisu yang melakukan mekanisme pertahanan ego. Penulis juga akan menganalisis struktur naratif film pada penelitian ini.
Dalam menganalisis bentuk mekanisme pertahanan ego, tokoh Arisu melakukan 6 jenis mekanisme pertahanan ego, yaitu represi, sublimasi, rasionalisasi, regresi, agresi dan apatis. Bentuk tindakan represi yang dilakukan Arisu adalah tindakan diam, yaitu ketika dirinya merepresikan ingatan mengenai sahabatnya yang meminta dirinya untuk terus bertahan hidup tanpa menghiraukan kematian mereka. Arisu melakukan tindakan sublimasi dalam series film ini, tindakan sublimasi yang dilakukan Arisu adalah ketika Arisu berhasil mengalihkan kecanduan pada game menjadi sesuatu yang lebih bermanfaat. Selanjutnya Arisu melakukan tindakan rasionalisasi ketika dirinya harus



menyelesaikan permainan kedua demi menyelamatkan para pemain lainnya walaupun harus mengorbankan nyawa seorang wanita secara tidak langsung. Tindakan regresi yang dilakukan Arisu adalah ketika dirinya menangis dan merengek setelah kematian kedua sahabatnya. Dalam series film ini, Arisu juga melakukan tindakan agresi, yaitu ketika menangis dan berteriak sebagai bentuk dirinya meluapkan emosi serta kesedihan yang dialaminya. Apatis yang dilakukan oleh Arisu yaitu tindakan pasrah dan menjauh, terjadi ketika Arisu memutuskan untuk menghindari tekanan adik serta ayahnya dengan cara pergi dari rumah, kemudian tindakan Arisu memilih untuk mengacuhkan ayah dan adiknya saat makan malam keberhasilan adiknya, serta tindakan Arisu yang tidak melakukan perlawanan terhadap para militan PANTAI setelah dirinya tertangkap basah sedang membuka brankas.
Berdasarkan analisis di atas, penulis menyimpulkan bahwa tokoh Arisu meskipun seringkali bersifat apatis namun berdasarkan tindakan regresi, sublimasi, dan rasionalisasi yang dia lakukan, maka tokoh Arisu merupakan seseorang yang memiliki sifat semangat tinggi dan sifat peduli pada orang lain.



[bookmark: _bookmark74]要旨
本論⽂は「佐藤信介監督作品の『今際の国のアリス』第一期シリーズにおけるアリスのエゴ自己防衛メカニズ厶－精神分析」である。本研究での対象物は２０２０年 12 月 10 日に公開されている「今際の国のアリス」である。このシリーズはある男キャラクター異世界に生き延びる語りた。このテーマを選んだ理由、筆者はアリスのエゴ自己防衛メカニズ厶が表すことを研究に興味があるからである。本論⽂の書く⽬的は、シリーズの物語要素の理論やアリスのエゴ自己防衛メカニズ厶を説明した。 
筆者は、記述的定性的研究を使用している。本研究の調査方法は、⽂ 献や、研究誌や、論⽂であり、その他の学術的な論⽂から得られたものである。それで本論⽂で、筆者は参考資料やデータが⽂学心理学と精神分析の記事などから手に入れた。本研究では、Himawan Pratista の 2017 年版[Memahami Film] の物語要素の理論を使用して、シリーズ「 今際の国のアリス」のナラティブ構造を説明した。最初のナラティブはストーリーとプロットである。このシリーズは 3 つのプロットで構成されている。そして空間とのナラテイブは、このシリーズに、場所は１２つがある。 



時間とのナラテイブの関係において、このシリーズは 線形時間パターンを持っている。このシリーズは全 8 話でがあり、各話で異なる期間が設
定されている。累積時間 約 5 時間 9 分 48 秒で、1 話あたりの平均 44 分となった。このシリーズの期間は 7 日間で、5 回のフラッシュバックがあった。 
本研究ではアルベルティン・ミンデロップ著「⽂学作品の方法・理論・例」でのジークムント・フロイトの精神分析理論を使っている。この本研究では、「今際の国のアリス」シリーズに登場するアリスのエゴ自己防衛メカニズ厶を分析した。ジークムント・フロイトの理論に基づき、
「アリス」はこのシリーズで 6 種類のエゴ自己防衛メカニズ厶を備えている。それは抑圧、昇華、合理化、退行、攻撃性、無である。 
筆者は、アリスが使うエゴ自己防衛メカニズ厶について簡単に説明する。アリスは拓馬との出会いで、蝶多のことを思い出し、唖然としっていることで抑圧していた。アリスは唖然とし、ゲームを続けられるように記憶を止める。次は昇華、アリスの昇華は、ゲームをクリアするためのノウハウで多くの命を救うことに成功した時である。アリスが適用した合理化



は、多くの命を救うために、一人の女性を殺さざるを得なかったというものであった。次に退行ですが、アリスは 2 人の親友を失って泣き喚いたことで退行した。アリスがゲームマスターに泣いたり叫んだりすることで実行される攻撃性がある。有栖が適用した最後のエゴ自己防衛メカニズ厶は無関心である。最後は無気力、それがアリスが姉の言葉に気分を害して家出した時。 
『今際の国のアリス』シリーズの研究結果は、筆者が 6 つアリスのエゴ自己防衛メカニズムを結論した。このシリーズで、アリスがキ抑圧や、昇華や、合理化や、退行や、攻撃性や、無関心を行動する。 
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