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PERANCANGAN ANIMASI PADA VIDEO MOTION GRAPHIC 

PENDEK 2D MENGENAI HUMAN METAPNEUMOVIRUS 

(HMPV) 

 

  (Muhammad Naufal Aryadi)  

 

ABSTRAK 

 

Animasi dengan teknik motion graphic dapat mempermudah penyampaian 

informasi. Salah satu pemanfaatan motion graphic pada saat ini adalah video 

motion graphic tentang kesehatan. Dengan adanya video motion graphic tentang 

kesehatan yang tersebar di media sosial, diharapkan masyarakat bisa lebih mengerti 

tentang penyakit sehingga bisa terhindar dari penyakit tersebut. Salah satunya 

adalah Human Metapneumovirus (HMPV). HMPV merupakan virus yang 

menyerang saluran pernapasan. Sama seperti Covid-19, pada awal kemunculannya, 

virus ini masih terdengar asing di masyarakat, sehingga dibutuhkan edukasi HMPV 

dengan memanfaatkan animasi. Agar lebih mudah dipahami dan lebih menarik, 

karya ini menerapkan tiga dari 12 prinsip animasi oleh Thomas dan Johnston 

(1981). Tiga prinsip tersebut adalah squash & stretch, slow in & slow out, dan arcs 

dan beberapa pergerakan dasar dari Jhon Krasner (2008).  Hasil dari proses 

penciptaan karya animasi 2D ini menyimpulkan bahwa prinsip-prinsip animasi oleh 

Thomas & Johnston (1981) dan pergreakan menurut Jhon Krasner (2008) dapat 

memberikan pergerakan animasi yang bisa mendukung emosi karakter, dan 

membuat pergerakan animasi lebih halus dan tidak kaku. Sehingga, video dapat 

lebih mudah dipahami oleh penonton. 

 

Kata kunci: Animasi, Motion Graphic, HMPV  
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ANIMATION DESIGN IN SHORT 2D MOTION GRAPHIC 

VIDEO ABOUT HUMAN METAPNEUMOVIRUS (HMPV) 

 

  (Muhammad Naufal Aryadi)  

 

ABSTRACT  

 

Animation with motion graphic techniques can facilitate the delivery of 

information. One of the uses of motion graphics at this time is motion graphic 

videos about health. With the existence of motion graphic videos about health that 

are spread on social media, it is hoped that the public can better understand 

diseases so that they can avoid these diseases. One of them is Human 

Metapneumovirus (HMPV). HMPV is a virus that attacks the respiratory tract. Just 

like Covid-19, when it first appeared, this virus was still unfamiliar to the public, 

so HMPV education was needed by utilizing animation. To make it easier to 

understand and more interesting, this work applies three of the 12 principles of 

animation by Thomas and Johnston (1981). The three principles are squash & 

stretch, slow in & slow out, and arcs and some basic movements from Jhon Krasner 

(2008). The results of the process of creating this 2D animation work conclude that 

the principles of animation by Thomas & Johnston (1981) and movements 

according to Jhon Krasner (2008) can provide animation movements that can 

support character emotions, and make animation movements smoother and less 

stiff. So, the video can be more easily understood by the audience. 
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