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MOTTO 

 Kebaikan tidak sama dengan kejahatan. Tolaklah kejahatan itu dengan cara 

yang lebih baik, sehingga yang memusuhimu akan seperti teman yang setia.  

(Q.S Fusshilat: 34) 

 

Sesungguhnya sesudah kesulitan ini ada kemudahan. Maka apabila kamu telah 

selesai (dari suatu urusan), kerjakanlah dengan sunggung-sungguh (urusan) yang 

lain.  

(Q.S Al-insyirah 6-7) 
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INTISARI 

 

Kenakalan remaja adalah tindakan yang melanggar norma-norma aturan dan 

sistem hukum masyarakat yang dilakukan pada usia remaja atau transisi dari masa 

kanak-kanak ke dewasa. Perilaku yang menyimpang dari norma-norma hukum 

pidana yang dilakukan oleh remaja tindakan menyimpang adalah masalah yang 

sering terjadi pada remaja baik di keluarga, sekolah, dan masyarakat. 

Dalam hal remaja ada banyak cara untuk meningkatkan kesadaran dan 

bimbingan, termasuk dari lingkungan dan orang tua, pemahaman, buku dan artikel, 

permainan simulasi, film pendek dan animasi. 

Karya ilmiah ini nantinya akan menjadi film animasi 2D yang dibuat 

menggunakan teknik Frame by Frame. Penulis memilih animasi karena remaja 

sekarang lebih suka menonton daripada membaca, dan animasi itu sendiri di 

Indonesia masih sangat minim, sehingga penulis ingin menambahkannya. 

Kata kunci : Frame By Frame Technique, Love Yourself 
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ABSTRACT 

Juvenile delinquency is an act that violates the norms of the rules and legal 

systems of society carried out at the age of adolescence or the transition from 

childhood to adulthood. Behavior that deviates from the norms of criminal law 

committed by adolescents deviant actions are a problem that often occurs in 

adolescents both in the family, school, and society. 

In the case of adolescents there are many ways to increase awareness and 

guidance, including from the environment and parents, understanding, books and 

articles, simulation games, short films and animation. 

This scientific work will later become a 2d animated film created using the 

Frame by Frame technique. The author chose animation because teenagers now 

prefer to watch rather than read, and the animation itself in Indonesia is still very 

minimal, so the writer wants to add it 

Keywords - Frame by Frame Technique, Love Yourself 

  


