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ABSTRAK 

 

Judul Tugas Akhir : SWAP! 

Penulis : Ardiani Raisha Ghaisani 

Pembimbing I : Moses Raissa Graceivan, M. Sn 

Pembimbing II : Rina Watye, M. Ds 

 
 

During COVID-19 pandemic that happened in Indonesia for nearly two years, the 

government had restricted the citizens’ movements and activities which also led to 

negative mental impact due to lack of normal activities, recreational and continuous 

monotone activities. This negative mental impact led people into a depressive state, 

which hinders people’s everyday life, starting from losing enthusiasm, excessive 

boredom, unstable emotional condition, etc. 

 
The short animation movie “SWAP!” is a movie that tells the life of Putra, a college 

student who was already in depression since he was little and re-surfaced again after 

stressing over his college works to the point where he started comparing his self- 

proclaimed miserable life to others, even to his cat that he deemed to have a better life 

than him. He later dreamed of swapping bodies with his cat and felt its burden by 

himself. Because of that, he began to empathize with how others cope with their burden 

and motivated himself to change for the better. 
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Dalam pandemi COVID-19 yang terjadi di Indonesia selama hampir dua tahun ini, 

pemerintah mulai membatasi pergerakan dan aktivitas masyarakat yang kemudian 

memicu pikiran negatif karena berkurangnya aktivitas normal, rekreasional, serta 

aktivitas yang bersifat monoton. Keadaan mental yang negatif ini pula yang membuat 

orang-orang menjadi jatuh dalam kondisi depresi, yang juga menghambat dalam 

menjalani kehidupan sehari-hari, mulai dari kekurangan antusiasme, merasa bosan 

secara berlebih, memiliki emosi yang tidak stabil, dsb. 

 
Film animasi pendek “SWAP!” adalah film yang menceritakan tentang Putra, seorang 

mahasiswa yang sudah jatuh dalam depresi sejak ia kecil, yang muncul lagi ketika 

sedang mengalami stress dalam mengerjakan tugas kuliahnya. Karena itu, ia mulai 

membanding-bandingkan hidupnya dengan hidup orang lain, bahkan juga kepada 

kucingnya yang ia anggap memiliki kehidupan yang lebih baik darinya.. Suatu hari, ia 

mendapat mimpi bertukar badan dengan kucingnya dan akhirnya ia merasakan beban 

hidup tersendiri dari kucing itu. Karena kejadian itu, ia mulai berempati terhadap 

keadaan orang-orang di sekitarnya dan memotivasi dirinya untuk berubah menjadi 

pribadi yang lebih baik dalam mengatasi depresinya. 
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KATA PENGANTAR 

 

 

Puji syukur kepada Allah SWT Tuhan YME atas rahmat dan berkat yang 

diberikan sehingga saya dapat menyelesaikan Tugas Akhir film pendek animasi 

berjudul “SWAP!” sebagai salah satu syarat kelulusan Program Studi Animasi (D4) di 

Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta. 

Saya mengucapkan terima kasih kepada dosen-dosen yang telah membimbing 

dalam pengerjaan Tugas Akhir ini; kepada ketua program studi animasi, ibu Rina 

Watye, M. Ds dan kepada sekretaris program studi animasi, bapak Muhammad Suhaili, 

S.E.M.Kom; serta kepada kepala jurusan Desain Grafis, bapak Deddy Stevano H. 

Tobing, M.Si. Terima kasih juga saya sampaikan kepada orang tua, keluarga, teman- 

teman ANTARIKSA TEAM, dan teman-teman lain yang telah mendukung dalam 

pembuatan Tugas Akhir ini. 

Tugas Akhir ini jauh dari sempurna, sehingga saya mengharapkan saran dari 

penguji, pembimbing, dosen, serta teman-teman agar Tugas Akhir ini dapat memberi 

manfaat terhadap perkembangan animasi di Indonesia. 

 
Jakarta, 7 Juli 2022 

                                                                                                     
Ardiani Raisha Ghaisani 

       NIM : 18720003
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