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ABSTRACT 

The modern audience’s demand for immersive experiences requires audio 

quality that matches visual elements, especially within the context of film consumption 

through streaming platforms and personal audio devices such as headphones. 

Addressing the accessibility challenges of professional immersive audio technology, 

this practice-based research demonstrates an efficient and affordable binaural audio 

production workflow for the 3D animated film Lens of Diary. This process utilizes the 

dearVR Pro 2 VST plugin within the FL Studio DAW, involving bus routing system, 

acoustic presets, and automation of azimuth, elevation, and distance parameters to 

create a responsive and dynamic three-dimensional auditory illusion. The workflow’s 

effectiveness was validated through a Likert-scale questionnaire involving 23 

respondents, which revealed a high spatialization score. These findings confirm that 

the majority of viewers perceived a strong spatial depth and a sense of presence 

(immersion) throughout the scenes. This research not only demonstrates that the 

proposed workflow successfully delivers immersive audio experiences, but also offers 

a practical guide that can be adopted by independent creators and small-scale studios 

to enhance the production value of their audiovisual works. 

Keywords: Binaural Audio, Immersion, 3D Animation, Sound Design, VST 

(Virtual Studio Technology) 

ABSTRAK 

Permintaan audiens modern akan pengalaman imersif menuntut kualitas audio 

yang setara dengan visual, terutama dalam konteks konsumsi film melalui layanan 

streaming dan perangkat audio pribadi seperti headphone. Menjawab tantangan 

aksesibilitas terhadap teknologi audio imersif profesional, penelitian berbasis praktik 

ini mendemonstrasikan alur kerja produksi audio binaural yang efisien dan terjangkau 

untuk film animasi 3D “Lens of Diary”. Proses ini memanfaatkan plugin VST dearVR 

Pro 2 dalam DAW FL Studio, dengan penerapan sistem bus routing, preset ruang 

akustik, serta otomasi parameter seperti azimuth, elevation, dan distance untuk 

menciptakan ilusi ruang tiga dimensi yang responsif dan dinamis. Efektivitas alur kerja 

ini divalidasi melalui kuesioner berbasis skala Likert terhadap 23 responden, yang 

hasilnya menunjukkan nilai spasialisasi yang tinggi. Temuan ini mengonfirmasi bahwa 

mayoritas responden berhasil merasakan kedalaman spasial dan sensasi kehadiran 

(imersi) dalam adegan. Penelitian ini tidak hanya membuktikan bahwa alur kerja yang 

diusulkan berhasil menciptakan pengalaman audio imersif, tetapi juga menyajikan 

panduan praktis yang dapat dijangkau oleh kreator independen dan studio skala kecil 

untuk meningkatkan nilai produksi karya mereka.  

Kata kunci: Audio Binaural, Imersi, Animasi 3D, Desain Suara, VST (Virtual 

Studio Technology)  
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