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INTISARI 

 

Animasi 2D merupakan sebuah hasil karya yang menggabungkan bidang seni 

dengan bidang teknologi informasi. Perkembangan dunia multimedia sangat pesat 

dan menghasilkan banyak inspirasi bagi para desainer untuk mengembangkan diri 

dalam menghadapi persaingan ketat di industry kreatif. Salah satu bidang yang 

telah menjadi media persaingan antara desainer adalah produksi animasi. Secara 

umum, motion graphic merupakan gabungan dari media visual yang 

menggabungkan bahasa film dengan desain grafis. Dalam pembuatan motion 

graphic juga memiliki 2 metode yaitu keyframe atau frame by frame dan 

exspression. Keyframe atau frame by frame adalah teknik animasi yang disusun 

dari banyak rangkaian gambar yang berbeda. Expression atau ekspresi adalah 

skrip Bahasa pemrograman di Adobe After Effect. 

Tujuan Penelitian ini adalah untuk mengetahui metode manakah yang 

menghasilkan animasi dengan pergerakan object lebih realistis, proses editing, 

dengan render preview tanpa jeda (buffering), render proses cepat, kualitas 

animasi yang dihasilakn dan kapasitas file yang kecil. Untuk mengetahui hasil 

hasil dari perbandingan metode Keyframe dan Expression dalam pembuatan 

Motion Graphic peneliti akan mengacu pada 4 parameter perbandingan yaitu hasil 

gerak animasi, proses render preview, proses rendering, dan ukuran file yang 

dihasilkan dari kedua metode tersebut. 

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah video motion yang dibandingkan sesuai 

dengan parameter yang telah ditentukan dan nantinya akan terlihat secara jelas 

untuk perbandingan dari segi efektifitas dan efisiensi dalam pembuatan Motion 

Graphic. Menggunakan metode expression mampu menghasilkan render preview 

yang lebih cepat yaitu fps:30/30 (rel time). Sedangkan metode keyframe masih 

mengalami jeda buffering sehingga hanya mencapai fps:19/30 (rel time). Untuk 

render proses metode expression lebih unggul 5,48 detik lebih cepat dibandingkan 

dengan metode keyframe yang telah diuji dari hasil render kedua animasi 

berdurasi 11 detik. Ukuran file yang dihasilkan metode expression lebih kecil 

daripada metode keyframe dengan perbandingan 600KB dengan 832KB, dapat 

disimpulkan bahwa metode expression 232KB lebih efisien memory. 
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ABSTRACT 

 

2D animation is a work that combines the fields of art with the fields of 

information technology. The development of the multimedia world is very rapid 

and has produced a lot of inspiration for designers to develop themselves in the 

face of fierce competition in the creative industry. One area that has become a 

medium of competition between designers is animation production. In general, 

motion graphics are a combination of visual media that combines film language 

with graphic design. In making motion graphics there are also 2 methods, namely 

keyframe or frame by frame and expression. Keyframe or frame by frame is an 

animation technique that is composed of many different series of images. 

Expression is a programming language script in Adobe After Effect. 

The aim of this research is to find out which method produces animation with 

more realistic object movement, editing process, with preview rendering without 

pause (buffering), fast rendering process, quality of the resulting animation and 

small file capacity. To find out the results of comparing the Keyframe and 

Expression methods in making Motion Graphics, researchers will refer to 4 

comparison parameters, namely the results of the animation movement, the 

rendering preview process, the rendering process, and the size of the files 

produced from the two methods. 

The result of this research is a motion video that is compared according to 

predetermined parameters and will later be seen clearly for comparison in terms 

of effectiveness and efficiency in making Motion Graphics. Using the expression 

method can produce a faster rendering preview, namely fps:30/30 (rel time). 

Meanwhile, the keyframe method still experiences buffering delays so it only 

reaches fps: 19/30 (rel time). For the rendering process, the expression method is 

5.48 seconds faster than the keyframe method which has been tested from the 

rendering results of the two 11 second animations. The file size produced by the 

expression method is smaller than the keyframe method with a comparison of 

600KB to 832KB. It can be concluded that the 232KB expression method is more 

memory efficient. 
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