adegan keempat film Perahu. Teknik reverb non-diegetic dipakai untuk
menghadirkan suasana ruang emosional, memvisualisasikan pengalaman batin
karakter melalui audio yang tidak hanya terdengar tetapi juga terasa oleh penonton.
Reverb berfungsi untuk membantu menonjolkan nuansa emosional seperti rasa
kehilangan, nostalgia, dan konflik internal yang menjadi inti dari adegan tersebut.

Di sisi lain, spatial audio berfungsi untuk menciptakan dimensi suara yang
hidup dan dinamis. Teknik ini tidak hanya membangun pemosisian suara sesuai
realitas di dalam frame, tetapi juga mengekspresikan transisi emosional karakter
melalui pergerakan suara di ruang imersif. Dengan kombinasi ini, perjalanan emosi
Kavi menjadi lebih nyata, tidak hanya melalui ekspresi visual tetapi juga dengan
dukungan elemen audio yang melibatkan penonton secara emosional.

Integrasi kedua teknik tersebut menciptakan nuansa yang selaras dengan
narasi visual dan pengalaman audio-visual yang kompleks. Penelitian ini
mempertegas peran signifikan desain suara dalam membangun narasi film,
terutama dalam mengkomunikasikan emosi dan menyampaikan cerita melalui
medium suara yang mendukung gambar.

Meski demikian, penelitian ini memiliki keterbatasan, karena hanya
berfokus pada satu adegan dalam film dengan durasi yang terbatas. Penggunaan
teknik yang serupa pada film dengan konteks narasi yang lebih luas atau pada genre
lain dapat memberikan pemahaman yang lebih kaya tentang potensi desain suara.
Teknik reverb dan spatial audio dapat dipahami sebagai elemen penting dalam
menciptakan pengalaman sinematik yang mampu menjangkau emosi penonton

sekaligus memperkaya aspek artistik dalam penceritaan visual.
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