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INTISARI 

Social Media sudah menjadi sebuah budaya atau salah satu peradaban dari 

manusia.Dengan pesatnya kemajuan teknologi seperti saat ini media social sudah 

menjadi hal yang pokok dikosumsi oleh para manusia terutama generasi muda, salah 

satunya remaja. Hampir sebagian besar remaja di indonesia memiliki sebuah akun 

social media. Banyak manfaat dari social media dalam kehidupan sehari – hari. 

Antara lain sebagai sarana komunikasi sarana informasi dan sebagai media kreatif 

lainya. dan banyak hal positif yang yang bisa didapatkan dari social media. Tetapi 

jika remaja tidak diarahkan dan  dibimbing dengan benar, maka akan berbahaya 

terutama tumbuh kembang remaja. Masalah utama yang sering dialami remaja ketika 

bersosial media adalah kurangnya etika dan penyalahgunaan social media pada 

remaja sehingga berimbas kepada pola pikir dan mempengaruhi perilaku remaja. 

sehingga keadaan ini cukup memperihatinkan. 

Maka dari itu butuh bimbingan bagi para remaja untuk memberi tahu agar 

tidak terjerumus saat menggunakan social media. Banyak cara untuk membimbing 

mereka salah satunya dengan media kreatif. Seperti film yang dimana bisa dibilang 

cukup efektif karena dengan media visual remaja bisa lebih menangkap dalam 

memori dan lebih menarik bagi remaja untuk memahami pesan yang akan 

disampaikan. 

Hal tersebut dilakukan dengan cara membuat film animasi pendek 3D dengan 

judul “Perancangan dan pembuatan film animasi pendek 3D tentang Dampak Social 

Media Terhadap Generasi Muda”. Dengan adanya Film pendek ini diharapkan 

remaja bisa belajar dan tertarik untuk menggunakan social media dengan baik dan 

benar. Dengan adanya film 3dimensi ini diharapkan dapat menjadi referensi untuk 

pembuatan media kreatif lainya. 

 

 

 

Kata Kunci:    Film Pendek, Animasi 3D, Social Media, Generasi Muda, Remaja 
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ABSTRACT 

Social media has become a culture or one of human civilizations. With the 

rapid advancement of technology, as now, social media has become a staple that is 

consumed by humans, especially the younger generation, one of them is teenagers. 

Most teenagers in Indonesia have a social media account. There are many benefits 

of social media in everyday life. Among other things as a means of communication 

means of information and as other creative media. and many positive things that can 

be obtained from social media. But if adolescents are not directed and guided 

properly, it will be dangerous, especially for adolescent growth and development. 

The main problem that is often experienced by adolescents when social media is a 

lack of ethics and social media abuse in adolescents so that it impacts the mindset 

and influences adolescent behavior. so this situation is quite concerning. 

Therefore, guidance is needed for teenagers to tell them not to fall for it when 

using social media. There are many ways to guide them, one of them is with creative 

media. Like films which can be said to be quite effective because with visual media 

teenagers can capture more in memory and it is more interesting for teenagers to 

catch the message to be conveyed. 

This is done by making a short 3D animated film entitled "Designing and 

making a short 3D animated film about the Impact of Social Media on the Young 

Generation". With this short film, it is hoped that teenagers can learn and be 

interested in using social media properly and correctly. With this 3D film, it is hoped 

that it can become a reference for making other creative media. 

 

Keywords: Short Film, 3D Animation, Social Media, Young Generation, Teeneage
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