LAPORAN KARYA TULIS TUGAS AKHIR
FILM PENDEK ANIMASI 2D
“MANEKI NEKO”

(STORY DEVELOPMENT, STORYBOARD, 2D ANIMATING,
CHARACTER DESIGN)

(‘ Media Kreatif

Disusun Oleh :
Luthfi Dwi Ramadhan

NIM. 17710011

JURUSAN DESAIN GRAFIS
KONSENTRASI ANIMASI
POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF
JAKARTA

2020



HALAMAN ORIGINALITAS

Dengan ini, saya
Nama
NIM

Jurusan / Prodi : Desain Grafis Konsentrasi Animasi

Menyatakan bahwa karya Tugas Akhir ini, mulai dari cerita, naskah,
penentuan latar tempat, dan penokohan karakter, adalah hasil dari penelitian yang
telah dilakukan sendiri oleh penulis, dan tim penulis. Apabila penulis memiliki
referensi tertentu dalam pembuatan cerita ini, penulis akan menuliskan sumbernya

dengan jelas.

Demikian pernyataan ini dibuat dengan sebenar-benarnya. Penulis siap

bertanggung jawab apabila pernyataan yang ditulis diatas dinyatakan tidak benar.

Jakarta, 30 Juli 2020

Yang Membuat Pernyataan

Penulis



LEMBAR PERSETUJUAN LAPORAN TUGAS AKHIR

MANEKI NEKO

Oleh:
Luthfi Dwi Ramadhan

DISETUJUI DAN DISIDANGKAN OLEH:

Pembimbing I: Pembimbing II:
Dessy Wahyuni, S.Sn. Herly Nurrahmi,
S.Si., M.Kom.

NIP. 197606112009122002

MENGETAHUI:

Koordinator Program Studi Animasi

Ti Fajar Yurmama S., M.T.I
NIP. 1980111220101220

Jakarta, 30 Juli 2020
DISAHKAN OLEH:

Koordinator Program Studi Animasi

Hafid Setyo Hadi, M.T
NIP. 198305892014041001



LEMBAR PENGESAHAN SIDANG TUGAS AKHIR

Tugas Akhir ini telah dipertahankan di hadapan sidang penguji Tugas Akhir

Jurusan Desain Grafis Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta pada

tanggal .................

2020, dan telah dinyatakan:

LULUS
Tim Penguji:
Nama Penguji Jabatan Tanda Tangan
Dr. Tipri Rose Kartika,
S.E., M.M NIP. Ketua Penguji
197606112009122002

Tri Fajar Yurmama S.,
M.T.l NIP.
1980111220101220

Penguji Anggota

Herly Nurrahmi, S.Si,
M.Kom.
NI1P.198602052019032009

Moderator




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



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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berkatnya sehingga Laporan Karya Tulis Tugas Akhir tentang Film Animasi 2D
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aktivitas penulis selama pengerjaan karya Tugas Akhir di Politeknik Negeri Media
Kreatif Jakarta.
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pembimbing yang membantu dalam menyelesaikan karya dan laporan
tugas akhir;
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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,
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kekurangan tersebut.
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Penulis
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