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INTISARI 

 

Animasi 2D adalah penciptaan gambar bergerak dalam lingkungan dua 

dimensi. Hal ini dilakukan dengan urutan gambar berturut-turut, atau “frame”. 

Frame by frame adalah teknik menggambar manual atau hand draw pada animasi 

2D untuk menciptakan ilusi gerakan dengan membuat perubahan tambahan di 

antara setiap frame kunci. Frame by frame animation bisa di gunakan untuk 

memvisualisasikan pergerakan objek animasi yang bebas dan imajinatif. 

Dalam film animasi 2D Little Dracula menceritakan tentang ketakutan si 

Drakula Kecil kepada Zombie di dunia luar. Sang ayah selalu memberitahu 

Drakula Kecil bahwa Zombie itu tidak menakutkan seperti apa yang dibayangkan 

oleh Drakula Kecil. Tetapi Drakula Kecil masih tetap beranggapan bahwa Zombie 

itu seperti monster yang menyeramkan, apalagi Drakula Kecil belum pernah 

melihatnya secara langsung.  

Konsep perancangan film animasi tersebut akan sulit jika dibuat dalam 

konsep film liveshoot karena adanya adegan imajinatif yang di lebih-lebihkan, dari 

segi bacground , efek  dan para monster di dalam cerita. Hal itu membuat konsep 

cerita ini sangat cocok untuk diterapkan dalam konsep film animasi 2D frame by 

frame.  

 

 

Kata Kunci: Film animasi 2D, Frame by frame, Little Dracula 
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ABSTRACT 

 

2D animation is the creation of moving images in a two-dimensional 

environment. This is done by successive image sequences, or "frames". Frame by 

frame is a manual or hand draw technique in 2D animation to create the illusion 

of movement by making additional changes between each key frame. Frame by 

frame animation can be used to visualize the movement of animated objects that 

are free and imaginative. 

In the 2D animated film Little Dracula tells about the fear of the Little 

Dracula to Zombies in the outside world. The father always tells Little Dracula 

that Zombies are not as scary as what Small Dracula imagined. But Little Dracula 

still thinks that Zombies are like scary monsters, moreover Little Dracula has 

never seen it in person. 

The concept of designing an animated film will be difficult if it is made in 

the concept of a liveshoot film because of the imaginative scenes that are 

exaggerated, in terms of the bacground, effects and the monsters in the story. This 

makes the concept of this story very suitable to be applied in the concept of 2D 

frame by frame animated films. 
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