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INTISARI

Dunia hiburan adalah hal yang dibutuhkan dalam keadaan pandemi saat ini, untuk
menghilangkan kekhawatiran yang berlebihan dan menciptakan kebahagian dalam diri, salah
satunya dengan sajian animasi, dan dalam pembuatan animasi 2D itu pasti ada kekurangan dan
kelebihannya masing-masing. Oleh karena itu dalam pembuatan animasi 2D walaupun telah
dibuat sedetail mungkin apabila tidak memperhatikan 12 prinsip animasi, maka kesempurnaan

dalam sebuah animasi tetap terasa kurang.

Karakter Animasi ini akan memperlihatkan karakter yang lucu, imut dan manis. Yang
mana dalam animasi ini akan memperlihatkan gerakan animasi yang menarik,pada saat karakter
aniamsi ini-bergerak akan menimbulkan efek senang dan juga menghibur. Karakter animasi ini

akan diberi nama MIMO diadaptasi dengan bentuk yang bulat dan menggemaskan.

Dalam proses pembuatan karakter animasi 2D ini dilakukan secara individu dengan
tahapan yaitu menemukan ide karakter, mendesain karakter bebas, pengembangan karakter,
melengkapi desain karakter. Dan dilengkapi dengan proses editing, yang dibuat dengan

menerapkan prinsip animasi sehingga karakter animasi yang dibuat akan semakin menarik.

Kata kunci : animasi, karakter, desain
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ABSTRACT

The world of entertainment is what is needed in the current pandemic situation, to get rid
of excessive worries and create happiness within, one of which is with animation, and in making
2D animation, there are definitely advantages and disadvantages of each. Therefore, in making
2D animation, even though it has been made as detailed as possible without paying attention to

the 12 principles of animation, perfection in an animation still feels lacking.

This animated character will show funny, cute and sweet characters. Which in this
animation will show interesting animated movements, when this animated character moves it
will have a happy and entertaining effect. This animated character will be named MIMO,

adapted to its round and adorable shape

In the process of making 2D animated characters this is done individually with the stages
of finding character ideas, designing free characters, developing characters, completing
character designs. And equipped with an editing process, which is made by applying the

principles of animation so that the animated characters created will be more interesting.

Keyword : animation, character, design
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