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ABSTRACT 

Self-confidence plays a crucial role in encouraging individuals to think positively 

and face everyday challenges. Inspiration can spark the growth of this self-

confidence, often arising from small, unexpected moments. In this story, Edberg, 

who works in the gaming industry, struggles to develop a game character. However, 

through a simple interaction with a hungry stray cat—whom he feeds regularly—

Edberg begins to rediscover his self-confidence. This relationship, rooted in 

empathy, gradually rekindles new hope within him to continue his work. Through 

this story, the writing team seeks to show how small, empathy-filled actions can 

revive self-confidence and hope, inspiring the audience to find strength within 

themselves, even in seemingly simple situations. 
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ABSTRAK 

Rasa percaya diri memainkan peran penting dalam mendorong seseorang untuk 

berpikir positif dan menghadapi tantangan sehari-hari. Inspirasi dapat memicu 

tumbuhnya rasa percaya diri ini, sering kali berasal dari momen-momen kecil yang 

tidak terduga. Dalam cerita ini, Edberg, seorang yang bekerja di industri permainan, 

mengalami kesulitan dalam mengembangkan karakter game yang dia buat. Namun, 

melalui interaksi sederhana dengan seekor kucing liar yang kelaparan—yang dia 

beri makan secara berkala—Edberg mulai menemukan kembali rasa percaya 

dirinya. Hubungan ini, yang didasarkan pada empati, secara perlahan 

membangkitkan harapan baru dalam dirinya untuk melanjutkan pekerjaannya. 

Melalui kisah ini, tim penulis ingin menunjukkan bagaimana tindakan kecil yang 

dipenuhi empati dapat membangkitkan rasa percaya diri dan harapan, memberikan 

inspirasi bagi audiens untuk menemukan kekuatan dalam diri mereka, bahkan 

dalam situasi yang tampak sederhana. 

Kata Kunci :  
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PRAKATA 

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberi kekuatan, 

kemampuan, dan kesabaran kepada penulis, sehingga penulis dapat menyelesaikan 

tugas akhir ini dengan baik. Tujuan penulisan tugas akhir adalah memenuhi salah 

satu persyaratan bagi mahasiswa untuk dapat menyelesaikan Pendidikan Sarjana 

Terapan Program Studi Animasi di Politeknik Negeri Media Kreatif. 

Dalam tugas akhir ini, penulis berperan sebagai Script Writer, Modeller, 

Animator, Layoutor, Editor. Berdasarkan karya tersebut, penulis menyusun laporan 
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terhadap inspirasi dan empati”  

Laporan TA ini tidak akan selesai dengan baik tanpa bantuan, bimbingan, dan 

dorongan dari orang-orang yang berada di sekitar penulis. Oleh karena itu, penulis 

ingin mengucapkan terima kasih banyak kepada: 
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melayani mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan di sini. 

8. Keluarga penulis, syang selalu memberikan dukungan, doa, dan motivasi kepada 

penulis untuk menyelesaikan laporan dengan baik. 
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