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ABSTRAK

Pembuatan film animasi pendek ‘RECharge’ ini didasari oleh inspirasi
penulis terhadap mental manusia dan cara mereka menghadapinya. Tujuannya
selain sebagai hiburan untuk masyarakat, penulis juga ingin mengedukasi orang-
orang mengenai penyakit mental serta pandangan dari orang tersebut. Selain
itu,’RECharge’ sendiri ingin menjadi salah satu pioneer bagi animasi Indonesia
akan film pendek yang menceritakan tentang bagaimana seseorang yang memiliki

gangguan mental dan cara mereka mengatasinya.

Metodologi penelitian yang diambil selain dengan riset langsung, juga
dengan studi pustaka, observasi terhadap subjek dan objek serta pencarian di
internet. Data-data yang diambil diusahakan sesuai dan jelas, mengingat materi
yang diangkat mungkin materi yang jarang orang gunakan, mengenai depresi,
namun perbedaannya adalah materi yang diangkat di sini adalah bagaimana cara

pandang orang depresi dan cara mereka mengatasi hal tersebut.

Hasil yang ingin dicapai penulis adalah film ini menjadi film yang
berkualitas, yang bisa dijadikan bahan referensi bagi mahasiswa-mahasiswa
Animasi Polimedia pada khususnya, dan mahasiswa Animasi di seluruh Indonesia

pada umumnya.

Kata kunci: Animasi, Mental, Depresi.
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