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PERANCANGAN 2D VFX UNTUK MEMVISUALISASIKAN 

SINESTESIA PADA FILM ANIMASI DUET MAUT 

 (Jannessa Marvella) 

ABSTRAK 

 

Penggunaan Visual Effects (VFX) dengan tujuan visualisasi sesuatu yang ekspresif 

seperti musik atau sinestesia masih jarang ditemukan pada film animasi Indonesia. 

Oleh karena itu, penulis mengangkat topik tersebut melalui sebuah film animasi 

berjudul Duet Maut. Dalam penelitian ini, penulis menggunakan teori VFX sebagai 

teori utama, teori sinestesia dan warna sebagai teori pendukung. Metode yang 

digunakan penulis adalah metode kualitatif dengan pengumpulan data berupa studi 

literatur dan observasi karya. Dari hasil penelitian, penulis menemukan bahwa 

bentuk runcing berwarna merah dapat memvisualisasikan suara yang keras dengan 

karakteristik tokoh Dito yang penuh gairah. Bentuk membulat dengan warna biru 

memvisualisasikan suara yang lembut, bernada cukup tinggi, dan karakteristik 

tokoh yang tenang. Perpaduan antara kedua bentuk dengan warna ungu dapat 

memvisualisasikan harmoni dan keajaiban. Penelitian ini membuktikan bahwa VFX 

dapat mendukung emosi tokoh dan suasana adegan. 

 

Kata kunci: animasi, film Duet Maut, sinestesia, VFX.  
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DESIGNING 2D VFX TO VISUALIZE SYNESTHESIA  

IN THE ANIMATED FILM DUET MAUT 

(Jannessa Marvella) 

 

ABSTRACT  

The use of Visual Effects (VFX) for the purpose of visualizing something expressive 

such as music or synesthesia is still rarely found in Indonesian animated films. 

Therefore, the author raises this topic through an animated film entitled Duet Maut. 

In this study, the author uses VFX theory as the main theory, synesthesia theory and 

color as supporting theories. The method used by the author is a qualitative method 

with data collection in the form of literature studies and work observations. From 

the results of the study, the author found that the pointed shape in red can visualize 

a loud sound with the characteristics of the passionate character Dito. The rounded 

shape in blue visualizes a soft, high-pitched sound and the characteristics of a calm 

character. The combination of the two shapes with the color purple can visualize 

harmony and magic. This study proves that VFX can support the emotions of the 

characters and the atmosphere of the scene.  

 

Keywords: animation, synesthesia, the film Duet Maut, VFX 
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