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INTISARI 

Gatot Wesi adalah sebuah Film Pendek yang bergenre action, 

yang menceritakan tentang seorang lelaki bernama Kliwon Gatot 

Subroto, atau sering di panggil Kliwon yang ingin menjadi pahlawan 

super dengan kostum teknologi robot, Kliwon membuat tangan robot 

yang bertujuan untuk mengalahkan klitih yang ada di Yogyakarta . 

Dalam pembuatan digital sound effect pada film pendek  Gatot 

Wesi digunakan untuk memberikan suara tangan robot, artificial 

intelligence, ambient, dan efek pukulan, sehingga mampu 

menampilkan secara optimal seluruh informasi yang ada pada film 

pendek Gatot Wesi.  

Maka dari itu, penulis mengusulkan membuat digital sound effect 

yang nantinya akan memberikan audio yang menguatkan visual pada 

film pendek Gatot Wesi dari uraian diatas, penulis tertarik membuat 

sebuah penelitian dengan judul “Pembuatan Digital Sound Effect 

Pada Film Pendek Gatot Wesi”. Penelitian ini diharapkan menjadi 

solusi untuk menyampaikan informasi tentang pentingnya sound 

effect untuk menguatkan visual pada film pendek Gatot Wesi.  

Kata kunci: Film Pendek, Sound Design, Sound Effect. 

 

 



 

xiv 

 

ABSTRACT 

Gatot Wesi is a short film with an action genre, which tells the story of a man 

named Kliwon Gatot Subroto, or often called Kliwon who wants to become a super 

hero in a robot costume, Kliwon makes a robotic arm that aims to defeat the klitih 

in Yogyakarta. 

In making digital sound effects in Gatot Wesi's short film, it is used to provide 

robotic hand sounds, artificial intelligence, ambient, and punch effects, so as to 

optimally display all the information contained in Gatot Wesi's short film. 

Therefore, the author proposes to make a digital sound effect which will later 

provide audio that strengthens the visuals of Gatot Wesi's short film. This research 

is expected to be a solution to convey information about the importance of sound 

effects to strengthen visuals in Gatot Wesi's short film. 

Keywords: Short Movie, Sound Design, Sound Effect.


