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ABSTRAK

Remaja adalah masa peralihan dari fase anak — anak menuju fase dewasa. Masa
remaja juga bisa disebut masa “pencarian jati diri” karena di masa ini, seorang
remaja akan mengalami perubahan baik dari segi fisik, pemikiran, dan emosi.
Remaja juga cenderung bertindak sesuai nalar dan pemikirannya. Masa remaja
sangat membutuhkan perhatian khusus terutama dari orangtua. Orangtua adalah
faktor utama dalam masa perkembangan anak remaja. Kehadiran orangtua dalam
masa perkembangan ini sangat penting agar seorang remaja dapat berkembang
menjadi pribadi yang matang dari segi pemikiran dan emosi. Ketidakhadiran
orangtua dalam masa remaja juga mengakibatkan terhambatnya perkembangan
anak remaja. Metode penelitian yang dipakai adalah metode kuantitatif. Metode
pembuatan film pendek animasi menggunakan metode animasi campuran 3D dan
2D. Tujuan dari penelitian ini agar seorang remaja mengetahui betapa pentingnya
peran orangtua dalam masa perkembangannya dan meningkatkan kepedulian
remaja terhadap peran orangtua.

Kata Kunci : Animasi, film, Orangtua, Remaja

Adolescence is a transition period from the childhood phase to the adult phase.
Adolescence can also be called a period of "search for identity™ because during this
period, a teenager will experience changes both physically, thinking and
emotionally. Teenagers also tend to act according to reason and their thoughts.
Adolescence really requires special attention, especially from parents. Parents are
the main factor in the development of adolescent children. The presence of parents
during this developmental period is very important so that a teenager can develop
into a mature person in terms of thoughts and emotions. The absence of parents
during adolescence also results in hampered development of adolescent children.
The research method used is a quantitative method. The method for making
animated short films uses a mixture of 3D and 2D animation methods. The aim of
this research is for teenagers to know how important the role of parents is in their
development and to increase teenagers' awareness of the role of parents.

Keyword : Adolescence, Animation, Film, Parents
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