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ABSTRACT

Children are a period of development where children do something
interesting around them, especially games. To be able to design animation in the
form of live2D about the dangers of playing games in children, it is an effort to
increase the awareness of children and parents as a means of information. With
this animation in the form of live2D is an action to prevent excessive addiction to
playing games in children and also raise awareness for parents to supervise
children in playing games. Before a making live2D animation, the writer must find
the data and understand the information that will be created for the target. In this
final project using a cartoon-based campaign media where information can be
enjoyed by the target.
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ABSTRAK

Anak-anak merupakan masa perkembangan yang dimana anak melakukan
sesuatu hal yang menarik disekitarnya terutama game. Untuk bisa merancang
animasi dengan bentuk live2D tentang bahaya bermain game pada anak upaya
meningkatkan kesadaran anak dan orang tua sebagai sarana informasi. Dengan ini
animasi dengan bentuk live2D ini merupakan sebuah tindakan untuk mencegah
kecanduan bermain game pada anak secara berlebihan dan juga meningkatkan
kesadaran kepada orang tua untuk mengawasi anak dalam bermain game. Sebelum
membuat animasi live2D penulis harus mencari data dan memahami informasi yang
akan dibuat untuk target. Pada tugas akhir ini menggunakan media kampanye dengan
berbasis gambar kartun yang dimana informasi bisa dinikmati oleh target.

Kata Kunci: Anak, pertumbuhan, Live2D, animasi, Game
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