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IMPLEMENTASI PSIKOAKUSTIK DALAM  

FILM PENDEK NOBODY LEFT BEHIND 

 Sergius Fedrik Tandrawijaya 

 

ABSTRAK 

Skripsi ini memiliki pembahasan utama mengenai penerapan psikoakustik pada 

film pendek ‘Nobody Left Behind’. Penggunaan sound effects penulis gunakan 

untuk menggambarkan suasana karakter Drew dan Patrick. Penggunaan ambiences 

dan frekuensi digunakan sebagai penyampaian emosi kedua karakter. Sound 

designer perlu melakukan diskusi terkait acuan dan gambaran yang dimiliki oleh 

sutradara untuk mencapai hasil akhir yang diinginikan oleh sutradara. Penulis 

menemukan banyak potensi adegan yang dapat didukung oleh teori psikoakustik 

untuk semakin memperkaya rasa dalam film. Seorang sound designer memiliki hak 

dan kekuatan untuk melakukan eksplorasi lebih terkait suara dalam film, karena 

suara tidak hanya terbatas dari apa yang penonton lihat tapi juga apa yang penonton 

rasakan. 

 

 

Kata kunci: penata suara, psikoakustik, suara dalam film, frekuensi, dimensi 
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IMPLEMENTATION OF PSYCHOACOUSTICS IN 

NOBODY LEFT BEHIND SHORT FILM 

 Sergius Fedrik Tandrawijaya 

 

ABSTRACT  

This thesis has a main topic about how implementation of psychoacoustics in 

‘Nobody Left Behind’ short film work. Sound effects has a role to represent how 

boths characters Drew and Patrick feelings are. Ambiences and frequencies to 

bring characters emotions to the audience. Sound designer need to have proper 

discussion with the director regarding references and images to achieve the final 

result desired by director. The author found many potential scene to be 

implemented with psychoacoustics theory to enrich the sense of the film. Sound 

designer has the right and power to explore more about sound in films, sounds is 

not only limited to what the audience sees but also what the audience feels. 

 

 

Keywords: sound designer, psychoacoustics, sounds in film, frequency, dimension 
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