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ABSTRACT 

 This study examines the role of sound design in the game Magic Chess, 
which comprises three primary elements: speech, music, and sound effects. Speech 
is present only in 17 commander characters, while music is divided into two types: 
planning music and battle music. The game’s sound effects are categorized into five 
categories: commander sound effects, emotes, interface, chessboard, and the 
transition from the planning phase to the early game. The analysis reveals that 
sound design has a profound impact on players' emotional expressions, particularly 
in evoking emotions such as anger, fear, happiness, and surprise. Sound effects 
enhance immersion and provide emotional feedback, music elicits emotional 
responses through its musical elements, and speech serves to strengthen strategic 
interaction and emotional engagement. Although visual elements contribute more 
to emotional expression (approximately 60%), sound design still plays a substantial 
role (around 40%). Players who played without sound design support tended to 
show flatter emotional expressions. Therefore, sound design is a crucial element in 
creating a more expressive and immersive gameplay experience in Magic Chess. 
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ABSTRAK 

 Penelitian ini membahas peran sound design dalam game Magic Chess 
yang terdiri dari tiga elemen utama: speech, musik, dan sound effect. Speech 
hanya ditemukan pada 17 karakter commander, sementara musik terbagi 
menjadi dua suasana, yaitu musik planning dan musik pertempuran. Sound 
effect dalam game mencakup lima jenis, yakni sound effect commander, emote, 
interface, chessboard, serta transisi dari fase planning ke early game. Hasil 
analisis menunjukkan bahwa sound design memiliki pengaruh signifikan 
terhadap ekspresi emosi pemain, khususnya dalam memunculkan emosi 
marah, takut, senang, dan terkejut. Sound effect memperkuat imersi dan 
memberikan umpan balik emosional, musik membangkitkan respons 
emosional melalui unsur-unsur musikal, dan speech berfungsi sebagai 
penguat interaksi strategis dan keterlibatan emosional. Meskipun visual 
memiliki kontribusi lebih besar terhadap ekspresi emosi pemain (sekitar 
60%), sound design tetap menyumbang pengaruh yang cukup besar (sekitar 
40%). Pemain yang bermain tanpa dukungan sound design menunjukkan 
ekspresi emosi yang lebih datar. Dengan demikian, sound design merupakan 
elemen penting dalam menciptakan pengalaman bermain yang lebih 
ekspresif dan mendalam dalam game Magic Chess. 
 

Kata Kunci: Sound Design, Ekspresi Emosi, Game, Magic Chess. 
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GLOSARIUM 

Adagio   : tempo yang perlahan dan lembut.  

Allegretto  : tempo yang agak cepat atau cukup cepat. 

Auto battle  : sebuah model competitive game. 

Chessboard   : papan catur pada game magic chess. 

Damage  : kerusakan. 

dB   : satuan untuk mengukur intensitas suara. 

Myctich  : tingkatan tertinggi pada game magic chess. 
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Lampiran 1. Transkrip Hasil Wawancara 

WAWANCARA 1 

 
Nama  : Ivan Lukman Al Hakim 
TTL  : Bojonegoro, 1 Januari 2001 
Kapasitas  : Pemain Magic Chess selama 5 tahun 
Waktu  : 18 Juni 2025 
Berikut adalah hasil wawancara Peneliti (P) dengan Subjek (S) penelitian 

P : Bagaimana perasaan kamu saat bermain Magic Chess dengan 
 sound design diaktifkan?. 
S : Saya merasa permainan jadi lebih hidup dan intens. Suara-suara 
 saat bertarung atau saat kalah itu bikin emosi saya langsung naik. 

P : Apakah sound design berpengaruh terhadap emosi yang kamu 
 rasakan selama bermain?. 
S : Iya, sangat berpengaruh. Saat suara kekalahan muncul atau lawan 
 menyerang dengan keras, saya langsung merasa kesal dan kadang 
 reflek marah, kayak ngomel sendiri atau mukul meja ringan. 

P : Bagaimana ekspresi kamu berubah karena efek suara tersebut?. 
S : Ekspresi saya jadi lebih spontan. Misalnya kalau tiba-tiba kalah, 
 saya bisa langsung mengernyitkan dahi, cemberut, atau menarik 
 napas panjang. Kalau nggak ada suara, mungkin saya masih kesal, 
 tapi nggak se-ekspresif itu. 

P : Menurut kamu, mana yang lebih besar pengaruhnya terhadap 
 emosi visual atau sound design?. 
S : Dua-duanya penting, tapi suara itu yang bikin suasana lebih 
 terasa. Kalau hanya lihat visual doang, saya masih bisa tahan 
 emosi, tapi kalau ada suara keras atau musiknya tegang, itu yang 
 bikin emosi cepat keluar. 

P : Saat kamu merasa marah ketika bermain Magic Chess, apakah 
 menurutmu suara dalam game ikut memengaruhi perasaan itu?. 
S : Iya, sangat memengaruhi. Suara-suara seperti efek serangan 
 lawan atau suara emote ejekan itu bikin saya tambah kesal. Rasanya 
 seperti ditekan terus. 

P : Bisa kamu jelaskan, apa yang kamu rasakan saat mendengar suara 
 emote ejekan saat posisi kamu kalah?. 
S : Kalau lagi kalah dan ada suara emote ejekan itu, saya langsung 
 merasa jengkel banget. Kadang jadi ngomel sendiri, terus ekspresi 
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 saya juga jadi tegang, alis mengernyit, bahkan tangan kadang jadi 
 gerak-gerak sendiri, kayak pengen marah. 

P : Kalau tidak ada sound design, menurutmu apakah kemarahanmu 
 akan tetap muncul seperti itu?. 
S : Mungkin tetap marah, tapi gak sekuat itu. Soalnya kalau cuma 
 lihat visual tanpa suara, masih bisa ngerasa tenang. Tapi kalau ada 
 suaranya, kayak makin dibawa suasana, bikin emosi lebih meledak. 

P : Apakah kamu sadar ekspresi wajah atau tubuh kamu berubah 
 ketika dipicu oleh suara dalam game?. 
S : Iya, saya sadar banget. Kadang saya langsung cemberut, nafas jadi 
 berat, atau ngetuk-ngetuk meja. Itu semua karena suara yang 
 muncul tiba-tiba bikin saya langsung bereaksi. 

P : Selama bermain Magic Chess dengan sound design aktif, apakah 
 kamu pernah merasa takut saat bermain?. 
S : Iya, terutama pas udah masuk ronde-ronde akhir dan HP saya 
 tinggal sedikit. Musiknya berubah jadi lebih tegang, itu bikin saya 
 deg-degan. 

P : Apa suara dalam game benar-benar membuat kamu merasa takut? 
S : Bukan takut kayak horor sih, tapi lebih ke tekanan dan 
 kecemasan. Suara langkah kaki lawan atau suara serangan tiba-tiba 
 bikin saya kaget dan refleks jadi lebih waspada. 

P : Bagaimana ekspresi kamu saat mengalami perasaan seperti itu? 
S : Biasanya saya langsung mengerutkan dahi, mata saya membesar, 
 dan saya jadi lebih tegang duduknya. Kadang saya juga bisik-bisik 
 sendiri kayak, ‘Aduh jangan mati dulu’. 

P : Menurut kamu, kalau tidak ada sound design, apakah ekspresi 
 takut itu tetap muncul?. 
S : Mungkin tetap muncul, tapi nggak separah itu. Soalnya suara di 
 game itu kayak memperbesar rasa takutnya. Tanpa suara, mungkin 
 saya tetap cemas, tapi lebih tenang. 

P : Tadi kamu bermain Magic Chess dengan sound design aktif. Saat 
 kamu menang atau mendapatkan combo yang bagus, bagaimana 
 perasaan kamu?. 
S : Rasanya senang banget. Apalagi kalau combonya berhasil terus 
 lawan langsung kalah. Suara kemenangan dan efeknya bikin makin 
 puas. 

P : Menurut kamu, apakah sound design berperan dalam memperkuat 
 rasa senang itu?. 
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S : Iya, sangat. Waktu suara kemenangan muncul atau musiknya 
 berubah jadi lebih ‘ceria’, saya otomatis senyum-senyum sendiri. 
 Kayak dapet validasi dari gamenya. 

P : Apakah ekspresi wajah atau gestur tubuh kamu ikut berubah saat 
 merasa senang karena sound design?. 
S : Pasti. Saya sering langsung tepuk tangan kecil, senyum, atau 
 bahkan ketawa pelan. Suaranya tuh bikin saya merasa dihargai 
 karena berhasil menang. 

P : Kalau main tanpa sound design, menurut kamu apakah ekspresi 
 senang itu tetap muncul sekuat itu?. 
S : Mungkin masih senang, tapi nggak akan seheboh itu. Soalnya 
 nggak ada suara yang mendukung suasana, jadi perasaannya lebih 
 ‘biasa aja’. 

P : Tadi saat kamu bermain, kamu terlihat terkejut. Bisa ceritakan apa 
 yang kamu rasakan saat itu?. 
S : Iya, saya kaget banget! Soalnya lawan mengirim emote yang saya 
 tidak familiar mendengarnya, alhasil bikin saya refleks mengangkat 
 alis dan mundur sedikit. 

P : Jadi suara efeknya langsung memicu reaksi kamu ya?. 
S : Iya. Kalau cuma lihat visualnya doang sih masih bisa diantisipasi. 
 Tapi pas efek suaranya keluar bersamaan, jadi lebih ‘nendang’. 
 Kagetnya jadi lebih terasa. 

P : Menurut kamu, apakah tanpa suara kamu akan tetap bereaksi 
 seperti itu?. 
S : Sepertinya tidak. Soalnya suara itu bikin situasinya lebih dramatis, 
 jadi reaksinya keluar spontan. 

P  : Ada perubahan gerakan tubuh atau ekspresi wajah saat momen 
  kaget itu? 
S : Iya, saya sempat bilang ‘woi?!’ terus ekspresi wajah langsung 
 tegang, alis naik, dan badan saya condong ke belakang. Itu semua 
 karena gabungan visual sama suara. 
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WAWANCARA 2 

 

Nama  : Moh Luki Saiful Huda 

TTL  : Bojonegoro, 21 Juli 2001 

Kapasitas  : Pemain Magic Chess selama 3 tahun 

Waktu  : 18 Juni 2025 

Berikut adalah hasil wawancara Peneliti (P) dengan Subjek (S) penelitian 

P : Saat kamu bermain Magic Chess dengan sound design aktif, 
 bagaimana pengaruh suara-suara dalam game terhadap 
 perasaanmu?. 
S : Menurut saya sangat berpengaruh. Sound effectnya bikin suasana 
 lebih  terasa, terutama pas ronde mulai atau pas ada pertarungan. 
 Emosi saya lebih gampang terbawa. 

P : Apakah kamu merasa lebih mudah mengekspresikan emosi ketika 
 ada suara?. 
S : Iya, jujur aja. Kalau lagi menang, musiknya bikin semangat, dan 
 saya senyum-senyum sendiri. Tapi kalau kalah, apalagi kalau efek 
 suaranya keras, saya langsung cemberut, kadang juga ngomel kecil. 

P : Kamu sadar nggak kalau ekspresi wajah atau gerakan tubuhmu 
 berubah saat dengar suara tertentu?. 
S : “Sadar sih. Misalnya waktu suara combo lawan keluar, saya 
 langsung geleng-geleng kepala atau nyengir kesal. Kalau nggak 
 ada suara, mungkin saya tetap kesal, tapi ekspresinya nggak 
 langsung keluar.” 

P : Menurut kamu, apa perbedaan emosi yang kamu rasakan jika 
 main tanpa sound design? 
S : Bedanya jauh. Tanpa suara, rasanya kayak ada yang kurang. Saya 
 jadi lebih diam dan fokus. Tapi kalau ada suaranya, saya lebih 
 reaktif. Ekspresi saya juga lebih kelihatan. 

P : Selama bermain Magic Chess dengan sound design aktif, apa 
 kamu  pernah merasa marah saat kalah atau diserang lawan?. 
S : Pernah banget. Apalagi waktu lawan dapet combo bagus terus 
 saya di ejek lewat emote. Efek suara emotenya tuh bikin makin 
 emosi. 
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P : Maksudnya, efek suara emote bikin kamu makin marah?. 
S : Iya. Misalnya, pas ada suara unit saya dikalahin satu-satu tuh 
 suaranya kayak dug dug dug, berasa makin ditekan. Saya jadi 
 ngomel sendiri, ekspresi muka juga pasti keliatan kesel. 

P : Kalau kamu main tanpa suara, kira-kira kamu tetap semarah itu 
 nggak?. 
S : Enggak juga sih. Kalau nggak ada suara, saya jadi lebih fokus ke 
 strategi. Marah sih tetap, tapi lebih nahan. Suara-suara itu yang 
 bikin emosi meledak, kayak ‘ini beneran nyebelin banget!’. 

P : Apa kamu sadar perubahan ekspresi kamu saat itu?. 
S : Sadar. Wajah saya langsung cemberut, mata melotot, kadang saya 
 nekan  HP atau ngetuk meja. Itu reflek banget, dan biasanya terjadi 
 setelah ada suara efek yang ganggu. 

P : Tadi kamu bermain Magic Chess dengan sound design aktif. Pernah 
 nggak merasa takut selama permainan?. 
S : Pernah, terutama waktu perpindahan ronde. Musiknya makin 
 intens, saya jadi panik sendiri. 

P : Menurut kamu, seberapa besar pengaruh suara terhadap perasaan 
 itu?. 
S : Lumayan besar sih. Musiknya bikin tegang. Terus ada suara 
 waktu musuh muncul atau saat unit saya kalah, itu bikin saya  
 gelisah. 

P : Apa ekspresi kamu ikut berubah waktu rasa takut itu muncul?. 
S : Iya. Wajah saya langsung tegang, kadang mata saya melotot atau 
 napas  jadi cepat. Bahkan tangan saya kadang berkeringat karena 
 deg-degan. 

P : Kalau kamu main tanpa sound design, menurut kamu perasaan 
 takutnya masih akan sekuat itu?. 
S : Kayaknya enggak. Tanpa suara, saya bisa lebih tenang karena 
 nggak ada tekanan dari musik atau efek-efek mengejutkan. Jadi 
 walaupun tetap fokus, emosinya nggak terlalu kuat. 

P : Selama bermain Magic Chess tadi dengan sound design, kamu 
 terlihat beberapa kali tersenyum. Apa yang kamu rasakan saat 
 momen-momen itu?. 
S : Iya, saya senang banget. Apalagi waktu saya menang lawan yang 
 sebelumnya ngalahin saya. Musiknya berubah, terus ada efek 
 kayak  suara gemilang gitu. Itu bikin momen menangnya lebih 
 memuaskan. 
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P : Kalau boleh tahu, apakah suara itu benar-benar memengaruhi 
 bagaimana kamu mengekspresikan perasaan senangmu?. 
S : Iya, jujur aja. Kalau nggak ada suaranya mungkin saya cuma 
 mikir ‘oh menang’, tapi karena ada sound effect dan musiknya tuh 
 naik, saya jadi senyum lebar, bahkan sempat tertawa kecil. 

P : Ekspresi tubuh atau gerakan kamu saat itu gimana?. 
S : Saya refleks duduk lebih tegak, angkat tangan sedikit kayak 
 selebrasi kecil. Rasanya puas banget, kayak didukung suasana dari 
 gamenya juga. 

P : Menurut kamu, kalau kamu main tanpa sound design, ekspresinya 
 akan tetap seperti itu?. 
S : Nggak juga. Kayaknya lebih datar. Tanpa suara, rasanya biasa aja 
 meskipun menang. Tapi dengan sound design, emosi itu lebih terasa 
 dan otomatis keluar. 

P : Tadi saat bermain dan tiba-tiba ada serangan dari lawan yang 
 tidak kamu duga, bagaimana reaksimu?. 
S : Saya langsung kaget, jujur! Soalnya suara efek serangannya keras 
 banget dan muncul tiba-tiba. Saya sampai loncat sedikit dari 
 duduk. 

P : Menurutmu, seberapa besar peran suara dalam memunculkan 
 rasa kaget itu?. 
S : Besar banget. Kalau cuma lihat animasinya aja mungkin saya 
 masih tenang. Tapi karena ada suara yang langsung muncul 
 bareng, jadi bikin saya kaget secara refleks. 

P : Ekspresi wajah atau tubuh kamu saat itu berubah?. 
S : Iya, alis saya langsung naik, mata membesar, dan saya sempat 
 mundur dikit dari layar. Jantung juga sempat deg-degan karena  
 suaranya mendadak banget. 

P : Kalau kamu main tanpa suara, kira-kira kamu masih akan 
 bereaksi seperti itu?. 
S : Mungkin tidak terkejut dan jauh lebih tenang. Suara itu yang 
 bikin efek kejutnya jadi lebih nyata dan kerasa di badan juga. 
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WAWANCARA 3 

 

Nama  : Mudin Nur Wahid 

TTL  : Bojonegoro, 1 Juli 2002 

Kapasitas  : Pemain Magic Chess selama 5 tahun 

Waktu  : 18 Juni 2025 

Berikut adalah hasil wawancara Peneliti (P) dengan Subjek (S) penelitian 

P : Selama bermain Magic Chess tanpa sound design, apakah kamu 
 tetap merasakan perubahan emosi selama permainan?. 
S : Iya, tetap ada. Saya masih bisa merasa senang kalau menang, atau 
 kesal kalau kalah. Tapi rasanya lebih datar. 

P : Sejauh pengamatan kamu sendiri, apakah ekspresi wajah atau 
 gerakan tubuh kamu terlihat berbeda saat tidak ada suara?. 
S : Iya, saya jadi lebih tenang. Biasanya kalau ada suara saya bisa 
 lebih heboh, tapi tanpa suara saya lebih diam. Ekspresi juga nggak 
 terlalu kelihatan, paling cemberut sedikit. 

P : Kalau dibandingkan dengan saat kamu main pakai suara, apakah 
 perbedaan emosinya terasa? 
S : Terasa banget. Kalau ada suara, saya lebih cepat terpancing. 
 Misalnya suara pertarungan atau suara commander bikin saya 
 lebih fokus dan lebih emosional. Kalau nggak ada, jadi agak 
 hambar. 

P : Jadi menurut kamu, apakah sound design berpengaruh besar 
 terhadap ekspresi emosi pemain?. 
S : Iya, sangat. Sound design itu kayak pemicu. Tanpa suara, saya 
 tetap merasakan emosi, tapi tidak terlalu menunjukkan lewat 
 ekspresi. Tapi dengan suara, saya jadi lebih ‘keluar’ emosinya. 

P : Saat kamu bermain Magic Chess tanpa suara, apakah kamu masih 
 merasa marah saat kalah atau dalam situasi tertekan?. 
S : Iya, kadang tetap marah, tapi rasanya lebih tenang. Nggak 
 seintens biasanya waktu saya main pakai suara. 

P : Bisa dijelaskan lebih lanjut, seperti apa perbedaan perasaan marah 
 saat main tanpa suara?. 
S : Kalau tanpa suara, saya lebih fokus ke tampilan visual aja. Jadi 
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 waktu kalah atau diserang, saya kesal, tapi lebih ke dalam hati. 
 Ekspresi wajah saya mungkin gak terlalu kelihatan marah. 

P : Menurut kamu, apakah sound design bisa memengaruhi ekspresi 
 marah kalau kamu aktifkan?. 
S : Kayaknya iya. Soalnya saya pernah main pakai suara, dan suara 
 serangan atau kekalahan itu bikin saya lebih cepat emosi. Kadang 
 saya langsung ngomel atau gerak-gerik saya lebih kelihatan marah. 

P : Berarti menurut kamu sound design bisa memperkuat ekspresi 
 emosi, ya?. 
S : Iya, jelas. Tanpa suara, saya masih bisa marah, tapi lebih ditahan. 
 Kalau pakai suara, kayak suasananya lebih kerasa, jadi ekspresinya 
 juga lebih keluar otomatis. 

P : Tadi kamu bermain Magic Chess tanpa sound design. Apa kamu 
 merasa takut saat berada di situasi kritis, misalnya saat HP hampir 
 habis?. 
S : Iya, tetap ada rasa takut. Tapi menurut saya nggak terlalu 
 menegangkan, karena nggak ada suara yang bikin kaget atau 
 tegang. 

P : Kalau boleh dibandingkan, menurut kamu, apakah suara dalam 
 game bisa membuat rasa takut itu lebih kuat?. 
S : Iya, pasti. Kalau ada musik atau efek suara lawan yang 
 menyerang, saya yakin saya bakal lebih panik atau waspada. Tanpa 
 suara, saya lebih fokus ke visual, jadi emosinya lebih stabil. 

P : Waktu kamu cemas tadi, apakah ekspresi wajah atau gerakan 
 tubuh kamu ikut berubah?. 
S : Paling saya jadi lebih serius lihat layar, tapi nggak sampai 
 menunjukkan ekspresi takut yang jelas. Mungkin kalau ada suara, 
 saya bisa lebih reaktif, kayak kaget atau wajah saya tegang. 

P : Jadi kamu merasa sound design bisa memperkuat ekspresi takut 
 saat bermain?. 
S : Iya, menurut saya suara bisa memperbesar rasa takut atau panik. 
 Kalau nggak ada suara, saya tetap cemas, tapi nggak sampai 
 menunjukkan ekspresi yang berlebihan. 

P : Tadi kamu bermain Magic Chess tanpa suara. Saat menang atau 
 mendapatkan combo yang bagus, bagaimana perasaanmu?. 
S : Saya tetap merasa senang, apalagi waktu combo saya berhasil dan 
 musuh langsung kalah. Tapi rasanya lebih ke dalam aja, nggak 
 sampai nunjukin ekspresi yang gimana-gimana. 
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P : Apakah kamu merasa ada yang kurang saat momen itu?. 
S : Iya, kayak ada yang kosong. Saya tahu saya menang, tapi nggak 
 ada suara yang mempertegas momen itu. Jadi senangnya kurang 
 terasa berkesan. 

P : Menurut kamu, kalau ada suara efek kemenangan atau musik 
 pendukung, ekspresi senangmu akan berbeda?. 
S : Iya pasti. Kalau ada suara kemenangan atau musik yang meriah, 
 saya mungkin akan senyum lebih lebar atau bahkan selebrasi kecil. 
 Tapi karena hening, jadi biasa aja. 

P : Jadi, kamu merasa sound design bisa memperkuat ekspresi senang 
 dalam game?. 
S : Iya, sangat bisa. Suara itu kayak ngasih dorongan tambahan buat 
 kita mengekspresikan emosi, termasuk rasa senang. 

P : Saat bermain tanpa suara tadi, bagaimana reaksi kamu ketika 
 lawan tiba-tiba mengeluarkan combo kuat atau hero bintang tiga?. 
S : Ya kaget sih, tapi nggak terlalu. Lebih ke ‘loh kok bisa gitu?’ aja. 
 Reaksinya cuma dalam hati. 

P : Apakah kamu merasa ekspresi kaget kamu kurang keluar karena 
 tidak ada suara dalam game?. 
S : Iya, bisa dibilang begitu. Karena biasanya kalau ada suara 
 mendadak atau keras, saya lebih refleks. Kalau tadi cuma lihat 
 animasinya doang, jadi lebih tenang. 

P : Menurut kamu, kalau ada sound effect, reaksimu akan berbeda?. 
S : Pasti. Saya pernah main pake suara, dan kalau ada suara ledakan 
 atau efek lawan muncul tiba-tiba, saya langsung ‘hah?!’ atau kaget 
 beneran. Badan juga suka refleks gerak. 

P : Jadi, kamu merasa sound design penting untuk memperkuat rasa 
 kaget dalam game?. 
S : Iya banget. Tanpa suara, semua kejadian terasa lebih ‘halus’, jadi 
 ekspresi terkejutnya juga nggak terlalu kelihatan. 
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WAWANCARA 4 

Nama  : Dipa Pramudya Ananto 

TTL  : Bojonegoro, 23 Mei 2001 

Kapasitas  : Pemain Magic Chess selama 4 tahun 

Waktu  : 18 Juni 2025 

Berikut adalah hasil wawancara Peneliti (P) dengan Subjek (S) penelitian 

P : Kamu tadi bermain Magic Chess tanpa suara. Gimana rasanya? 
 Apa tetap terasa emosinya?. 
S : Iya sih, tetap terasa. Apalagi kalau kalah terus, pasti tetap kesal. 
 Tapi rasanya nggak terlalu meledak. 

P : Maksudnya nggak meledak bagimana?. 
S : Kayak saya tetap marah atau frustrasi, tapi nggak sampai 
 nunjukin ekspresi yang kuat. Paling cuma tarik napas atau diam 
 aja. 

P : Kalau dibandingin dengan waktu kamu main pakai sound design, 
 apa bedanya?. 
S : Beda banget. Kalau ada suara, saya jadi lebih cepat kebawa 
 suasana. Misalnya suara commander atau musik ronde akhir tuh 
 bikin tegang, dan ekspresi saya juga lebih kelihatan. 

P : Jadi menurut kamu, sound design memengaruhi cara kamu 
 mengekspresikan emosi saat main?. 
S : Iya, pengaruh banget. Tanpa suara, saya tetap ngerasa emosi, tapi 
 kayak nahan. Tapi kalau ada suara, saya lebih lepas, wajah saya 
 lebih reaktif, kadang gerak tangan juga jadi lebih aktif. 

P : Selama bermain Magic Chess tanpa sound design, apakah kamu 
 pernah merasa marah saat permainan tidak berjalan sesuai 
 harapan?. 
S : Iya, saya tetap merasa marah, apalagi kalau combo saya gagal 
 atau lawan terlalu kuat. Tapi ya, marahnya lebih ke dalam hati aja. 

P : Seperti apa ekspresi kamu saat merasa marah dalam kondisi tanpa 
 suara?. 
S : Paling saya tarik napas panjang atau cemberut sedikit. Nggak 
 sampai ngomel atau gerak-gerik berlebihan. 

P : Menurut kamu, kalau ada suara dalam game, apakah ekspresi 
 marahmu akan lebih terlihat?. 
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S : Kayaknya iya, soalnya kalau ada suara efek kekalahan atau suara 
 keras waktu diserang, biasanya bikin saya lebih emosional. Suasana 
 jadi lebih tegang, jadi saya bisa langsung bereaksi. 

P : Berarti menurut kamu sound design bisa memperkuat reaksi 
 emosional seperti marah?. 
S : Iya, itu pasti. Tanpa suara, emosi saya lebih tertahan. Tapi kalau 
 ada suara, rasanya kayak diserang dua kali—sama lawan dan sama 
 suasananya juga. 

P : Kamu tadi main Magic Chess tanpa suara. Saat berada di ronde-
 ronde akhir atau HP kamu hampir habis, apa kamu merasa takut?. 
S : Iya, saya tetap merasa takut. Soalnya udah tahu kalau kalah lagi 
 bisa langsung game over. Tapi nggak terlalu tegang. 

P : Menurut kamu, kalau suara gamenya aktif, perasaan takut itu akan 
 berbeda?. 
S : Pasti beda. Kalau pakai suara, suasana jadi lebih hidup. Musiknya 
 bisa bikin saya lebih waspada. 

P : Tadi waktu kamu merasa cemas, apakah kamu sadar 
 menunjukkan ekspresi tertentu?. 
S : Nggak begitu sih. Saya tetap fokus aja lihat layar. Mungkin muka 
 saya serius, tapi nggak sampai kelihatan panik atau takut. 

P : Jadi kamu merasa sound design bisa bikin ekspresi takut lebih 
 terlihat atau lebih terasa?. 
S : Iya. Kalau ada suara, saya yakin ekspresi saya akan lebih 
 kelihatan, mungkin mata melotot atau langsung duduk lebih tegak. 
 Karena suara bisa bikin suasana makin intens. 

P : Saat kamu bermain Magic Chess tadi tanpa menggunakan suara, 
 apa yang kamu rasakan ketika kamu menang atau berhasil 
 menyusun strategi yang bagus?. 
S : Senang sih, tetap senang. Tapi rasanya biasa aja, kayak cuma 
 dalam hati aja gitu. Nggak terlalu heboh. 

P : Apakah kamu merasa ada yang berbeda dibandingkan saat kamu 
 main pakai suara?. 
S : Iya, beda banget. Kalau pakai suara, apalagi kalau menang, 
 biasanya langsung keluar suara victory kan? Itu bikin saya lebih 
 semangat dan refleks senyum, kadang teriak kecil juga. Kalau 
 nggak ada suara, ya datar aja. 

P : Berarti menurut kamu, suara dalam game punya peran besar 
 dalam bikin ekspresi senang kamu lebih keluar?. 
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S : Banget. Tanpa suara kayak nggak ada dorongan buat nunjukkin 
 ekspresi. Jadi meski senang, ekspresinya nggak terlalu kelihatan. 

P : Kalau disuruh milih, kamu lebih suka main dengan atau tanpa 
 sound design?. 
S : Pasti dengan suara. Karena ekspresi senangnya jadi lebih hidup 
 dan perasaannya lebih terasa. 

P : Tadi saat kamu bermain tanpa suara, apakah kamu merasa 
 terkejut ketika lawan tiba-tiba muncul dengan formasi yang kuat?. 
S : Terkejut sih, tapi biasa aja. Kayak, lebih ke ‘wah’ dalam hati. 
 Nggak sampai refleks atau gimana gitu. 

P : Kalau dibandingkan dengan pengalaman bermain dengan sound 
 design sebelumnya, ada perbedaan?. 
S : Oh iya jelas. Kalau ada suara efek yang tiba-tiba, apalagi yang 
 keras, itu bikin saya kaget beneran. Kadang sampai langsung 
 duduk tegak atau ngomong spontan. 

P : Jadi tanpa suara, ekspresi kaget kamu tidak terlalu muncul secara 
 fisik?. 
S : Iya, karena nggak ada pemicu dari suara. Visual aja menurut saya 
 nggak cukup buat bikin saya benar-benar refleks kaget. 

P : Menurutmu, seberapa penting sound design dalam memunculkan 
 ekspresi kaget saat main game?. 
S : Penting banget. Soalnya suara itu ngasih kejutan tambahan. Kalau 
 nggak ada, semua terasa datar. Jadi walaupun situasi di game 
 menegangkan, ekspresinya ya biasa-biasa aja. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 


