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ABSTRAK 

 

In this study, the author explores the impact of beauty standards on teenagers' 

self-esteem in Indonesia and evaluates the usefulness of the short animated film 

“Cermin Ajaib” as an educational medium to address the issue. This research 

utilizes a descriptive qualitative data collection method, with interviews as the 

main tool to obtain information from respondents. The respondents were 

interviewed after watching “Cermin Ajaib”, which was screened for various 

resource persons with diverse backgrounds. The information and insights gained 

from these interviews will be used to develop the final project. Therefore, the 

author compiled this final project proposal to recap all the research that has been 

conducted, with the hope that the findings can make a positive contribution to 

understanding and addressing issues related to beauty standards and self-esteem 

among teenagers. The results of this study are expected to be a useful reference 

for educators, policy makers, and other interested parties in supporting the 

psychological well-being of adolescents. 

Keywords: Animation, Beauty Standard, Self-satisfaction. 

Dalam penelitian ini, penulis mengeksplorasi dampak standar kecantikan terhadap 

kepuasan diri remaja di Indonesia serta mengevaluasi manfaat film animasi 

pendek "Cermin Ajaib" sebagai media edukasi untuk mengatasi isu tersebut. 

Penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data kualitatif deskriptif, 

dengan wawancara sebagai alat utama untuk memperoleh informasi dari 

responden. Para responden diwawancarai setelah menonton "Cermin Ajaib", yang 

diputar untuk berbagai narasumber dengan latar belakang yang beragam. 

Informasi dan wawasan yang diperoleh dari wawancara ini akan digunakan untuk 

mengembangkan karya tugas akhir. Oleh karena itu, penulis menyusun proposal 

tugas akhir ini untuk merekap seluruh penelitian yang telah dilakukan, dengan 

harapan temuan ini dapat memberikan kontribusi positif dalam pemahaman dan 

penanganan isu terkait standar kecantikan dan kepuasan diri di kalangan remaja. 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi yang bermanfaat bagi 

para pendidik, pembuat kebijakan, dan pihak lain yang berkepentingan dalam 

mendukung kesejahteraan psikologis remaja. 

Kata Kunci: Animasi, Beauty Standard, Kepuasan Diri, . 
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