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ABSTRACT 

Inspiration plays a crucial role in encouraging individuals to think positively and 

face everyday challenges. In this story, Edberg, who works in the toy industry, 

struggles to develop a toy design. However, through a simple interaction with a 

hungry stray cat—whom he feeds regularly—Edberg begins to rediscover his 

inspiration. 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 inspiration and hope, inspiring the 

audience to find strength within themselves, even in seemingly simple situations. 

Keywords: empathy, inspiration, and hope 

 

ABSTRAK 

Inspirasi peran penting dalam mendorong seseorang untuk berpikir positif dan 

menghadapi tantangan sehari-hari. Dalam cerita ini, Edberg, seorang yang bekerja 

di industri mainan, mengalami kesulitan dalam mengembangkan desain mainan 

yang dia buat. Namun, melalui interaksi sederhana dengan seekor kucing liar yang 

kelaparan—yang dia beri makan secara berkala—Edberg mulai menemukan 

kembali inspirasinya. 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 inspirasi dan harapan, memberikan inspirasi 

bagi audiens untuk menemukan kekuatan dalam diri mereka, bahkan dalam situasi 

yang tampak sederhana. 

Kata Kunci : empati, Inspirasi, dan harapan 
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