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ABSTRAK 

 
In this research, the author examines the impact of beauty standards among 

teenagers on teenagers' self-satisfaction in Indonesia and the benefits of the short 

animated film "Cermin Ajaib" as one of the educational media for teenagers 

related to these problems. In the process of conducting this research activity, the 

author used quantitative and qualitative data collection methods that the author 

conducted to various different sources. Where this information and knowledge the 

author uses in the future can be implemented in the final project work done, 

therefore the author compiles this final project proposal to recapitulate all the 

research that has been done. 

Keywords: Beauty Standard, Self-satisfaction, Animation 

Pada penelitian kali ini penulis meneliti tentang dampak dari beauty standard di 

kalangan remaja terhadap kepuasan diri remaja di Indonesia dan manfaat film 

animasi pendek “Cermin Ajaib” sebagai salah satu media edukasi kepada para 

remaja terkait permasalahan tersebut. Selama proses berjalannya kegiatan 

penelitian ini penulis menggunakan metode pengumpulan data kuantitatif dan 

kualitatif yang penulis lakukan kepada berbagai narasumber yang beragam. Yang 

mana informasi dan pengetahuan ini penulis gunakan untuk kedepannya dapat 

diimplementasikan di dalam karya tugas akhir yang dikerjakan, maka dari itu 

penulis menyusun proposal tugas akhir ini guna merekap seluruh penelitian yang 

telah dilakukan. 

Kata Kunci: Beauty Standard, Kepuasan Diri, Animasi. 
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