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INTISARI 

 

 

Film animasi 2D berjudul “The White Blood” merupakan sebuah karya 

yang mengeksplorasi fungsi biologis sel darah putih dalam memproteksi tubuh 

manusia dari invasi bakteri melalui pendekatan visual yang dinamis. Penelitian ini 

berfokus pada implementasi teknik frame by frame untuk menciptakan sekuens 

pertarungan yang ekspresif antara karakter “Super White” dan “Bacter”. 

Metodologi pengembangan karya ini terbagi ke dalam tiga fase utama, yakni pra-

produksi yang mencakup perancangan narasi serta konsep visual, tahap produksi 

yang memanfaatkan kombinasi Infinite Painter dan Adobe After Effects untuk 

menghasilkan pergerakan aksi yang halus dan bertenaga, serta tahap pasca-produksi 

menggunakan Adobe Premiere Pro untuk finalisasi penyuntingan, sinkronisasi 

audio, dan penguatan narasi. Hasil akhir dari penelitian ini adalah sebuah film 

animasi berdurasi 2 menit yang tidak hanya mengedepankan aspek artistik teknis, 

tetapi juga berfungsi sebagai media edukasi visual yang interaktif bagi masyarakat 

dan pelajar dalam memahami mekanisme sistem kekebalan tubuh manusia. 

. 

 

 

Kata kunci: Animasi 2D, Frame By Frame, Sel Darah Putih, Aksi, The White 

Blood. 
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ABSTRACT 

 

 

The 2D animated film entitled “The White Blood” is a work that explores 

the biological function of white blood cells in protecting the human body from 

bacterial invasion through a dynamic visual approach. This research focuses on 

applying frame by frame techniques to create expressive battle sequences between 

“Super White” and “Bacter” characters. The methodology for developing this 

work is divided into three main phases, namely pre-production which includes 

narrative design and visual concept, production stage which utilizes the 

combination of Infinite Painter and Adobe After Effects to produce smooth and 

strong action movements, and post-production stage using Adobe Premiere Pro for 

finalization editing, audio synchronization, and narrative reinforcement. The final 

result of this research is a 2-minute animated film that not only prioritizes technical 

artistic aspects, but also functions as an interactive visual educational medium for 

society and students in understanding the mechanisms of the human immune 

system. 

. 

 

 

 

Keyword: 2D Animation, Frame By Frame, White Blood Cells, Action, The White 

Blood. 


