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ABSTRACT

Sound design is an essential element in animation that supports narrative, visual aspects, and
emotional atmosphere. This study aims to implement a systematic sound design production
process and create original audio arrangements for the 2D short animation Iswaramu. The
research employed the ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation)
model. The development stage included foley recording, sound effect creation, background
music (BGM) composition, and mixing and mastering processes using Studio One 6 Digital
Audio Workstation (DAW). The results show that the ADDIE model provides an effective
process for producing sound design that supports the narrative and visual aspects of the
animation. Furthermore, the original audio creation and arrangement successfully establish
atmosphere, emotion, and dramatic intensity throughout the story. Evaluation results indicate
that most respondents agreed that the sound design, background music, and arrangement

enhanced the audiovisual experience of the 2D short animation Iswaramu.

Keywords: sound design, background music, foley, 2D animation, ADDIE.

ABSTRAK

Sound design merupakan elemen penting dalam animasi yang berfungsi mendukung narasi,
visual, serta membangun atmosfer dan emosi cerita. Penelitian ini bertujuan menerapkan
proses perancangan dan produksi sound design yang sistematis serta menciptakan dan
mengaransemen elemen suara yang orisinal pada animasi 2D pendek Iswaramu. Penelitian ini
menggunakan metode ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation).
Tahap pengembangan meliputi perekaman foley, pembuatan sound effect, komposisi
background music (BGM), serta proses mixing dan mastering menggunakan Digital Audio
Workstation (DAW) Studio One 6. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode
ADDIE mampu menghasilkan sound design yang efektif dalam mendukung narasi dan visual
animasi. Selain itu, penciptaan dan pengaransemenan suara yang orisinal berhasil membangun
atmosfer, emosi, dan daya dramatik sesuai dengan perkembangan cerita. Hasil evaluasi
menunjukkan bahwa mayoritas responden menilai sound design, background music, dan
arrangement yang diterapkan telah mampu meningkatkan pengalaman audio visual pada

animasi 2D pendek Iswaramu.

Kata kunci: desain suara, musik latar belakang, foley, animasi 2D, ADDIE.
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9. Keluarga penulis yang senantiasa memberikan dukungan moral, motivasi, kasih
sayang, serta doa sehingga penulis dapat menyelesaikan Tugas Akhir dengan baik,
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dedikasi, dan kebersamaan dalam menyelesaikan karya Tugas Akhir.
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12. Seluruh Anggota Tim BLK, Tracy Reznik, Eli Clark, Aesop Carl, Ganji Gupta, dan
Michiko Donelly yang telah menjadi pendukung emosional penulis selama proses

penyusunan laporan dan karya Tugas Akhir

Penulis menyadari bahwa laporan ini masih memiliki keterbatasan, baik dari segi
penyajian teori maupun teknis perancangan. Namun demikian, besar harapan penulis agar
laporan ini dapat memberikan manfaat bagi pengembangan pengetahuan dan praktik
dalam bidang animasi, khususnya mengenai penerapan unsur audio-visual-naratif yang
mampu mengkomunikasikan nilai-nilai sosial dan emosional kepada audiens. Semoga
karya ini dapat menjadi kontribusi kecil dalam memperkaya kajian dan praktik animasi

Indonesia, terutama yang berorientasi pada isu-isu sosial dan keluarga.

Jakarta, 1 Juni 2026

Anggi Tia Rahman
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