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ABSTRAK 

"Oxeye Daisy" adalah sebuah film animasi pendek yang mengisahkan perjalanan 
seorang karakter anak perempuan yang kehilangan sosok Ibu, terinspirasi oleh 
keindahan dan filosofi sederhana bunga Oxeye Daisy. Dalam proses pembuatannya, 
teknologi Live2D Cubism digunakan untuk membuat animasi dua dimensi yang 
ekspresif dan dinamis. Perangkat lunak ini memungkinkan ilustrasi statis menjadi 
hidup melalui proses rigging dan animasi, tanpa memerlukan model tiga dimensi, 
sehingga memberikan fleksibilitas tinggi dalam menciptakan gerakan karakter 
yang halus dan penuh emosi. Produksi dimulai dari perancangan konsep cerita dan 
desain karakter, yang kemudian diolah menjadi ilustrasi detail untuk diintegrasikan 
ke dalam Live2D Cubism. Setiap elemen dianimasikan dengan hati-hati agar selaras 
dengan narasi dan musik, menciptakan pengalaman visual yang menyentuh. Proses 
ini tidak hanya efisien secara waktu tetapi juga membuka peluang baru untuk 
mengeksplorasi gaya animasi yang unik dan personal. Melalui "Oxeye Daisy," film 
ini tidak hanya menyampaikan pesan tentang harapan dan kebahagiaan dalam 
kesederhanaan, tetapi juga menunjukkan bagaimana teknologi dapat digunakan 
untuk menciptakan karya seni yang menyentuh hati. 

Kata kunci : Animasi 2D, Live2d Cubism, Teknologi 

 
"Oxeye Daisy" is a short animated film that tells the emotional journey of a young 
girl who has lost her mother. Inspired by the beauty and simple philosophy of the 
Oxeye Daisy flower, the film delivers a touching story about hope, loss, and finding 
happiness in simplicity. In its production, Live2D Cubism technology was utilized 
to bring static illustrations to life as expressive and dynamic two-
dimensional animations. This software enables the creation of smooth and 
emotional character movements through rigging and animation processes, without 
the need for three- dimensional models. The production process began with story 
concept development and character design, followed by the creation of detailed 
illustrations integrated into Live2D Cubism. Every element was carefully animated 
to harmonize with the narrative and music, creating a visually impactful experience. 
Through "Oxeye Daisy," this film not only offers a heartfelt story but also 
showcases the tremendous potential of Live2D Cubism technology in producing 
unique, efficient, and meaningful works of art. 
 
Keywords: 2D Animation, Live2d Cubism, technology
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