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PERANCANGAN SOUND UNTUK MENUNJUKKAN 

OVERTHINKING PADA FILM ANIMASI  

HYBRID PLAY AND PAY 

 (Dustine Fernando Valdemar) 

ABSTRAK 

Sound merupakan unsur auditif yang memiliki peran penting dalam karya audio-

visual, tidak hanya sebagai pelengkap gambar, tetapi juga sebagai alat naratif yang 

berfungsi untuk memperkuat penyampaian informasi, membentuk suasana, serta 

menyampaikan kondisi emosional karakter. Selain dialog dan musik, elemen suara 

juga mencakup efek suara (sound effect), yaitu bunyi-bunyi yang secara khusus 

dirancang atau dipilih untuk merepresentasikan tindakan, lingkungan, emosi, 

maupun kondisi psikologis. Efek suara berperan dalam memperkuat kesan realis 

dalam suatu adegan atau menekankan pengalaman batin yang tidak tampak secara 

langsung. Dalam film dan animasi, suara, termasuk efek suara sering digunakan 

untuk menciptakan keterhubungan emosional antara penonton dan narasi. Salah 

satu bentuk suara yang memiliki fungsi naratif dan psikologis yang kuat adalah non-

diegetic sound, yaitu suara yang tidak berasal dari dunia cerita, melainkan 

ditambahkan dari luar untuk memperkuat makna atau suasana tertentu, seperti 

musik latar atau suara batin tokoh. Non-diegetic sound dibentuk melalui proses 

desain suara, dengan teknik manipulasi seperti penambahan gema (echo), pantulan 

suara (reverb), penumpukan suara (layering), dan pengaturan volume dinamis, 

sehingga menimbulkan kesan bahwa suara tersebut berasal dari pikiran atau 

perasaan karakter. Pendekatan ini relevan dalam merepresentasikan kondisi 

psikologis seperti overthinking, yaitu keadaan ketika individu mengalami tekanan 

mental akibat pikiran yang berulang dan sulit dikendalikan secara logis. 

Berdasarkan latar tersebut, diciptakan karya film animasi pendek berjudul Play and 

Pay, yang menggunakan pendekatan non-diegetic sound sebagai metode utama 

dalam membangun atmosfer overthinking pada tokoh utama. Melalui pengolahan 

suara seperti ocehan ibu, notifikasi ponsel, detakan jam, dan suara kekalahan dalam 

permainan, karya ini bertujuan menghadirkan pengalaman auditif yang mampu 

merepresentasikan tekanan psikologis karakter secara mendalam dan imersif. 

 

Kata kunci: sound, non-diegetic, efek suara, overthinking, play and pay 
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THE DESIGN OF SOUND TO REPRESENT OVERTHINKING 

IN THE HYBRID ANIMATION FILM PLAY AND PAY 

 (Dustine Fernando Valdemar) 

ABSTRACT (English) 

Sound is an essential auditory element in audiovisual works that functions not only 

as a complement to visuals, but also as a narrative tool that enhances information 

delivery, builds atmosphere, and conveys the emotional states of characters. In 

addition to spoken dialogue and music, sound also encompasses sound effects, 

which are audio elements specifically designed or selected to represent actions, 

environments, emotions, or psychological states. Sound effects play a crucial role 

in reinforcing the realism of a scene or in emphasizing internal experiences that 

may not be directly visible. In film and animation, sound, including sound effects is 

used to create emotional resonance between the audience and the story. One 

specific type of sound with strong narrative and psychological impact is non-

diegetic sound, which refers to audio that does not originate from the story world 

but is added externally to strengthen meaning or mood, such as background music 

or a character’s inner voice. Non-diegetic sound is created through sound design 

processes involving technical manipulations such as echo, reverb, layering, and 

dynamic volume control to evoke the impression of internal sound originating from 

the character’s thoughts or emotions. This approach is particularly relevant in 

representing psychological conditions such as overthinking, where an individual 

experiences mental strain caused by repetitive and uncontrollable thoughts. Based 

on this framework, a short animated film titled Play and Pay was created using 

non-diegetic sound as the primary method for constructing the atmosphere of 

overthinking experienced by the main character. Through the use of audio elements 

such as a mother’s nagging, phone notifications, ticking clocks, and in-game defeat 

sounds, the work aims to present an auditory experience that effectively represents 

the character’s psychological pressure in a deep and immersive manner. 

 

Keywords: sound, non-diegetic, sound effect, overthinking, play and pay 
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