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FILM PENDEK ANIMASI 2D 

 

“MANEKI NEKO” 

 

(STORY DEVELOPMENT, STORYBOARD, 2D ANIMATING, 

CHARACTER DESIGN) 

 

Luthfi Dwi Ramadhan 

Program Studi Desain Grafis Konsentrasi Animasi 

Politeknik Negeri Media Kreatif 

 

ABSTRAK 

Patung kucing asal Jepang yang bernama Maneki Neko ini adalah simbol 

keberuntungan bagi masyarakat Jepang. Biasanya patung ini dijadikan untuk hiasan 

rumah ataupun toko. Tidak hanya untuk keberuntungan sebagian masyarakat 

Jepang juga percaya bahwa Maneki Neko dapat mengusir roh jahat dan juga dapat 

menjaga kesehatan bagi yang menggunakan. Mengangkat tema tentang patung 

kucing simbol keberuntungan orang Jepang, film animasi Maneki Neko ini ingin 

memberikan sebuah hiburan dengan pesan yang terkandung tentang pentingnya 

bertanggung jawab dengang pekerjaan yang diberikan.  

Dalam pembuatan film animasi “Maneki Neko” tim menggunakan software 

utama yaitu Clip Studio Paint dan software pendukung lainnya. Berbagai teknis 

yang penulis kerjakan berupa story development, storyboard, 2D animating, 

character design. Harapan penulis dan tim kedepan adalah agar karya ini dapat 

menjadi pembelajaran untuk penulis dan semua orang  untuk  lebih bersikap 
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bertoleransi dan  menghormati budaya lain. Mengerjakan pekerjaan dengan rasa 

tanggung jawab agar tidak merugikan orang lain. 

Kata kunci: Patung kucing, Keberuntungan  
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6. Bapak Bayu Saputra selaku dosen animasi 3D yang telah membagi ilmu 

dan pengalamannya selama masa perkuliahan; 

7. Tim pengerjaan tugas akhir “Maneki Neko” yang telah bersama dengan 

penuh perjuangan menyelesaikan tugas akhir ini; 

8. Teman-teman Program Studi Animasi yang selalu ada untuk membantu 

dan menginspirasi dalam berkarya lebih baik lagi. 
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Penulis menyadari akan kekurangan dalam penulisan Laporan Karya Tulis 

Tugas Akhir ini yang mungkin tidak disadari dalam penulisannya. Maka dari itu, 

saran dan kritik yang sifatnya membangun sangat berguna demi memperbaiki 

kekurangan tersebut. 

Semoga Laporan Karya Tulis Tugas Akhir ini dapat bermanfaat bagi 

pembaca. Terima kasih.  

 

               

  Jakarta, 30 Juli 2020 
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