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ABSTRAK 

Family is the first home for children, in a family parents act as the first educator 

for children. The relationship between parents and children in a family needs to be 

maintained through good communication between parents and children. Along with 

the times, many parents are too busy with their work so they don't give enough time 

to interact with their children. The lack of parental time for children makes children 

feel unnoticed, unappreciated, and the loss of children's motivation in living their 

lives. Therefore, the purpose of making a 3D Animation Film entitled "The Unseen 

Love" is to raise awareness in maintaining harmonious relationships between 

people and children through good communication and interaction in a family. "The 

Unseen Love" tells the story of a family consisting of a father, mother, and son 

named Tony. The father who is too busy with his work often ignores Tony's 

questions and attempts to start interactions, until Tony feels unnoticed and does 

things that make his father realize what has been done to him. Through the viewing 

of the 3D Animation Film "The Unseen Love", respondents gave positive responses 

about this 3D Animation Film because it opened their minds about how to overcome 

problems that arise in the relationship between parents and children. 

Keyword: Animation, Parent-child Relationship, Family, Children, Parents. 

 

Keluarga merupakan rumah pertama bagi anak, dalam sebuah keluarga orang tua 

berperan sebagai pendidik pertama bagi anak. Hubungan antara orang tua dengan 

anak dalam sebuah keluarga perlu dijaga keharmonisannya melalui komunikasi 

yang baik antara orang tua dengan anak. Seiring perkembangan zaman, banyak 

orang tua yang terlalu sibuk dengan pekerjaannya sehingga kurang memberikan 

waktu untuk berinteraksi dengan anak. Kurangnya waktu orang tua untuk anak, 

membuat anak merasa tidak diperhatikan, tidak dihargai, hingga hilangnya motivasi 

anak dalam menjalani kehidupannya. Oleh karena itu tujuan dari pembuatan Film 

Animasi 3D berjudul “The Unseen Love” adalah untuk meningkatkan kesadaran 

dalam menjaga keharmonisan hubungan antara orang dengan anak melalui 

komunikasi dan interaksi yang baik dalam sebuah keluarga. Film animasi Animasi 

3D “The Unseen Love” menceritakan sebuah keluarga yang terdiri dari ayah, ibu, 

dan anak yang bernama Tony. Ayah yang terlalu sibuk dengan pekerjaannya sering 

menyampingkan pertanyaan serta usaha Tony dalam memulai interaksi, hingga 

Tony merasa tidak diperhatikan dan melakukan hal yang membuat ayahnya tersadar 

apa yang telah dilakukan terhadapnya. Melalui penayangan Film Animasi 3D “The 

Unseen Love” responden memberikan tanggapan positif tentang Film Animasi 3D 

ini karena membuka pemikiran tentang bagaimana mengatasi masalah yang muncul 

dalam hubungan antara orang tua dan anak. 

Kata Kunci: Animasi, Hubungan Orang tua-anak, Keluarga, Anak, Orang 

Tua. 
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