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INTISARI

Teknologi terus berkembang pesat mengikuti zaman, termasuk dalam

dunia industri kreatif dan hiburan. Salah satu bidang industri kreatif yang menjadi

bahan hiburan dan segala informasi yang bisa digali manfaatnya adalah

multimedia. Multimedia dilihat dari susunan kata terdiri dari dua kata, yaitu

“multi” yang artinya banyak atau lebih dari satu dan “media” yang berarti sarana,

jadi multimedia mempunyai arti harfiah yaitu sarana atau media yang banyak.

Pada penelitian ini penulis akan membahas proses pembuatan animasi

pendek berjudul “Breaktime” yang akan menggunakan format animasi Live2D

dengan menggunakan aplikasi Live2D Cubism. Dengan format animasi Live2D

yang terbilang baru, animasi ini tergolong salah satu format yang unik dan lebih

efisien daripada format animasi lain seperti teknik frame by frame dan tweening.

Penelitian ini akan menghasilkan animasi yang berbasis ilustrasi karakter

yang digerakkan dan akan berfokus terhadap gerakan ekspresi karakter. Hasil

animasi Live2D ini akan dianalisa dan di uji kelayakan nya sebagai alternatif

metode baru dalam pembuatan animasi 2D berbasis komputer.

Kata kunci: Animasi 2D, Live2D, Aset Model, Rigging, Breaktime
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ABSTRACT

As Technology growing rapidly and as the time goes by it's also affected

the entertainment and creative industry. One of creative industry sector that

become entertainment material with a lot of potential to dig in is multimedia.

Multimedia seen from the wording that consists of two words, namely "multi"

which means many or more than one and "media" which means Instrument , so

multimedia has a literal meaning, namely many 'instrument' or media.

In this research author will discuss the process of making a short

animation named "Break Time" that will be using Live2D animation as the main

format that will utilizing an application called Live2D Cubism. With the Live2D

Format that still considered new, this kind of animation format is still considered

unique and efficient compared to another animation format like Tweening and

Frame By Frame.

This Research will produce an animation that based on an Illustration

Animated Characters and will be focused on the character expression movement.

The Final Result of this Live2D Animation will be analyze and tested for its

eligibility as an new alternative in the making of Computer Based 2D Animations.

Keyword: 2D Animation. Live2D. Model Asset, Rigging, Breaktime
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