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ABSTRACT 
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Subway Surfers is an endless run game released 
in 2012 by Kiloo and SYBO Games. As part of its 
journey, Subway Surfers has organized a world 
tour event that showcases the distinctive visuals 
and music of specific regions. This article 
discusses one of the musical arrangements from 
the Subway Surfers Bali Edition. This study 
employs a qualitative method with a music 
analysis approach. Data was collected through 
audio transcription of the Bali Edition music and 
analyzed using the Miles & Huberman data 
analysis model, which includes the stages of data 
reduction, data presentation, and drawing 
conclusions. The results of the study indicate that 
the arrangement of Subway Surfers World Tour 
2020: Bali Edition consists of seven structural 
segments spanning measures 1 through 69. The 
fusion of traditional Balinese music and the 
game’s main theme reflects an arrangement 
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HOA and 
Panoramix, 
Immersive, 
Digital Music 

practice that successfully preserves local cultural 
identity while meeting the aesthetic and functional 
needs of the music within the game context. The 
conclusion of this study is that the 
ludomusicological approach is effective for 
analyzing how local cultural elements are 
articulated in modern game music. These findings 
are expected to serve as a reference for 
researchers and game composers in designing 
music that authentically represents local culture. 

Keywords: Ludomusicology; Music Arrangement; Game 
Music 
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PENDAHULUAN 
Pernahkah terlintas dalam benak mengenai musik dalam game yang 

sering kita mainkan mempunyai nilai yang dapat dikaji lebih mendalam? 

Dewasa ini game sudah menjadi integral dalam kehidupan sehari-hari. Ada 

berbagai game yang sering kita mainkan, mulai dari game ringan seperti 

jigzaw puzzle sampai dengan game strategi atau multi-player yang mengasah 

pikiran dan keterampilan. Dalam artikel ini akan dibahas mengenai musik 

game bernama Subway Surfers yang sempat mendapat beberapa nominasi 

seperti best action games di the Webby Awards tahun 2019. 

Subway Surfers adalah game endless run yang dirilis oleh developer SYBO 

games dan Kiloo pada tahun 2012. Seperti namanya, Subway Surfers 

berlatarkan rel kereta api dengan plot utamanya adalah anak bernama Jack 

yang sedang mengecat salah    dgh  satu kereta menggunakan cat semprot 

dan diketahui oleh inspektur sekitar. Enggan tertangkap, Jack berusaha lari 

dari kejaran inspektur dengan menyusuri rel kereta api. Cara memainkan 

game ini pun cukup mudah, yakni dengan menggeser jari ke kiri, kanan, atas 

atau bawah guna menghindari berbagai rintangan yang ada dalam game. 

Meski nampak sederhana, game ini memerlukan sinkronisasi antara mata, 

otak, dan ujung jari untuk menciptakan sebuah gerakan navigasi yang presisi 

(Kurniawan, 2025). 
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Subway Surfers mempunyai ciri khas yakni musik latar belakang (BGM) yang 

digunakan di lobi game maupun ketika permainan berlangsung. BGM yang 

digunakan adalah sejenis musik hip hop mix yang sesuai dengan tema ‘anak nakal’ 

atau ‘pemberontak’ dengan pemutaran tanpa henti (looping) yang membuat 

pendengar mengingatnya di kepala. Ciri khas lain adalah dengan adanya tur dunia 

(World Tour) yang pertama kali diadakan pada 3 Januari 2013 dengan tema New 

York City (NYC) ketika player disuguhkan dengan tema latar kota New York dengan 

berbagai ornamen pendukung seperti karakter baru dan Hoverboards (Wikipedia). 

Seiring waktu, Subway Surfers terus berkembang dan pada event World Tour 

kini BGM yang digunakan diaransemen sesuai dengan daerah yang sedang menjadi 

tema World Tour, contohnya adalah pada Bali Edition pada tahun 2020 yang akan 

dibahas pada artikel ini. Pembahasan akan mengkaji aransemen Subway Surfers 

World Tour: Bali Edition 2020 dalam caranya menggambarkan atau 

merepresentasikan Bali salah satunya dengan instrumen daerah yang menjadi ciri 

khas. 

Bali adalah salah satu daerah yang ada di Indonesia dengan kekayaan budaya 
dan tradisi yang melimpah; salah satunya adalah instrumen rindik dan suling sebagai 

ciri khas. Rindik adalah instrumen yang terbuat dari bambu yang memiliki 

karakteristik menyerupai xylophone, namun dengan timbre yang lebih lembut karena 

terbuat dari bambu. Sedangkan suling adalah alat musik tiup yang juga terbuat dari 

bambu dengan ukuran bervariatif (Saputra, 2024). Dalam perkembangan era dewasa 

ini, kedua instumen sudah mempunyai versi digital, baik dalam bentuk aplikasi mobile 

maupun audio untuk memudahkan akses dan dalam mengenalkan salah satu 

instrumen lokal ini pada dunia. 

Penelitian menggunakan kerangka ludomusikologi dalam penulisan. 

Ludomusikologi

https://subwaysurf.fandom.com/wiki/Version_History
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adalah musikologi yang berfokus pada musik game. Karena kemunculannya yang 

belum lama (sekitar tahun 2007), kajian ludomusikologi memerlukan perhatian dan 

oleh karenanya artikel ini hadir sebagai salah satu dari pembahasan ludomusikologi 

terkhusus pada aransemen musik dalam game. 

 
METODE PENELITIAN 
 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan analisis musik. 

Hidayatullah (2022) menjelaskan bahwa analisis musik merupakan studi tentang 

struktur musik, baik dalam komposisi maupun pertunjukan, yang bertujuan untuk 

menguraikan fenomena musik ke dalam bentuk dan struktur, seperti pola ritmis, 

melodi, dan harmoni. 

Data dikumpulkan melalui transkripsi audio musik Bali Edition dan dianalisis 

menggunakan model analisis data Miles & Huberman (2014), yang meliputi tahap 

reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Data diperoleh dari sumber 

daring, seperti YouTube, untuk mendapatkan rekaman audio yang kemudian 

ditranskripsikan sebelum dianalisis. Selain itu, penelusuran informasi terkait game 

Subway Surfers dilakukan sebagai bagian dari tinjauan pustaka. 

 
HASIL/ PEMBAHASAN 
1) Hasil Transkripsi Musik Bali Edition 

 
Aransemen yang dihasilkan dalam Subway Surfers World Tour Event 2020: Bali 
Edition menyatukan unsur musik tradisional Bali seperti rindik dan suling sehingga 
dapat menyesuaikan dengan tema event yang sedang dilaksanakan. Untuk lebih 
jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut. 

 
 

No Birama Deskripsi Concrete Example 

1. 1-8 Musik pembuka 
langsung 
mengantarkan 
pada suasana 
sesuai tema Bali 
Edition. 

Suling 
memainkan 
melodi pentatonis 
pelog dengan 
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  pola do-mi-sol-la, 
diiringi rindik pada 
ketukan off-beat 

 

2. 9-28 Kembali pada 
Main Theme 

 

3. 28-33 Seruling dan 
gamelan 
mendominasi 
sebagai bridge 
(penghubung ke 
bagian 
selanjutnya) 

 
 

 

 

4. 33-57 Perpindahan ke 
Main Theme 

 

5. 57-60 Interlude perkusi 
disertai bass 
sebagai melodi 
utama 
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6. 61-69 Bagian lain Main 
Theme dengan 
pengulangan 

 

7. 69 Koda 
 

 

2) Perbandingan dengan Main Theme 

Terdapat perbedaan yang cukup mencolok dari main theme dan Bali Edition, terutama 

pada bagian yang diransemen. Pencipta membuat aransemen ini begitu menyatu 

dengan musik khas Bali yang ada, seolah tanpa mengurangi kedua ciri khas. Bila main 

theme lebih fokus pada Electronic Dance Music (EDM), maka Bali Edition tetap 

memasukkan unsur musik Bali yang sederhana namun tetap mencerminkan daerah 

tersebut.
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3) Musik Bali 

Musik Bali yang digunakan dalam aransemen ini adalah seruling dan Rindik dengan 
tambahan latar belakang seperti suara kicauan burung yang bisa ditemukan di 

beberapa bagian dalam musik. Ini tentunya menambah imersi pemain mengenai 

event world tour yang sedang berlangsung. Penempatan waktu untuk masuknya 

unsur-unsur musik Bali dalam musik ini juga bisa menjadi pembahasan. Mengingat 

setiap musik Subway Surfers dibuat looping, maka menjadi tantangan untuk 

mengatur kapan waktu yang tepat untuk menyeimbangkan dua genre musik menjadi 

sebuah kesatuan. 

 

Pembahasan 

 

1) Struktur Musik 

Transkripsi yang tertera menunjukkan bahwa musik yang diaransemen bertangga 
nada diatonis pada musik modern dan nada pentatonis pada musik Bali. Penyatuan 

ini berbentuk transisi yang bergantian yang saling melengkapi (lihat tabel). Bagian 

musik yang secara eksplisit menunjukkan musik khas Bali terdapat pada bagian awal 

dan bridge sebelum kembali pada main theme dan akan looping sampai permainan 

berakhir. Asumsi penulis dalam pemilihan instrumen ini adalah karena akses melalui 

aplikasi mobile bahkan audio, sehingga memudahkan dalam pembuatan aransemen. 

Struktur musik yang digunakan adalah intro-main theme-bridge-main theme-

interlude-main theme-koda. 

 

Pengembangan tema dan motif dalam musik aransemen juga seperti siklus, dari 

musik modern kembali ke musik Bali dan seterusnya sampai mencapai koda dan 

diulang dari awal. Hal ini dikarenakan musik menggunakan model looping sehingga 

dengan cara bergantian genre membuat pemain tidak bosan dibanding ketika musik 

aransemen dibuat dua bagian yang setara. 

 

2) Instrumentasi dan Orkestrasi 

Penambahan rindik dan suling dalam aransemen ini bukan sekadar dekorasi, 

melainkan berfungsi sebagai penanda budaya (cultural marker). Rindik sebagai 

instrumen bambu khas Bali menghasilkan timbre yang lembut dan resonan, sehingga 
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menghadirkan warna suara yang diasosiasikan dengan nuansa musikal Bali. 

Sementara itu, suling Bali dengan karakter melodi yang ornamentatif melengkapi 

tekstur musikal dan memperkuat identitas etnik dalam aransemen tersebut. 

 

Dalam orkestrasi terdapat pembagian sebagai berikut (berdasarkan transkrip): 

a. Melodi : Flute, Violin 

b. Harmoni : 2 Trumpet in Bb, Trombone, Clarinet in A 

c. Bass : Violincello, Contrabass 

Rhythm : Glockenspiel, Marimba, Drumset, Maracas, Tambourine Fungsi dari instrumen 

yang dipilih kurang lebih dapat digambarkan dari poin-poin diatas. Gabungan instrumen 

seperti di atas membentuk musik yang tenang dan sederhana namun tetap catchy dan 

earworming.  

1) Tempo Bersukat 4/4 dengan tempo allegro-moderato, musik aransemen 

menghasilkan tempo yang cepat, memicu sedikit tantangan atau adrenalin 

pemain. Tiap instrumen memainkan bagian masing-masing berdasarkan 

pembagian yang ada hingga tercipta aransemen. 

2) TeksturTekstur yang dihasilkan dalam aransemen adalah kombinasi yang unik 

dari musik main theme yang cenderung pada EDM dengan musik Bali yang 

lembut tanpa mengurangi kesan salah satunya. Musik Bali tetap 

terepresentasikan sebagaimana juga dengan yang dirampilkan dalam visual, 

tapi main theme juga tetap jadi dasar yang tak tertinggal. 
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3) Dinamika dan Ekspresi 

!"#$%&'()%*(+%&%#%),-*-)&()(&*-*.-)/"+&012%&3#-,3-)'1&.-#/%4%0&'%#(&.(#%*%&5&

4()66%& 7& 800& 9&*0& 9& :;<& =%)6& ,-3%#%& 0,(+1216(,&*-*.%)6")& %)/(,(0%,(& 0-*%()&

,-.-2"*&*%,"+&+-&*%()&/4-*->&?-+)(+&()(&0%#%2-2&'-)6%)&+1),-0&@%"'(1&%)/(3(0%/(1)&

3"-@& =%)6&'(.%4%,&A-#)'/& -/& %2>& 8BCCD;<& '(&*%)%&0-#".%4%)&'()%*(+%&'(6")%+%)&

,-.%6%(&,()=%2&/#%),(,(&%)/%#&,-6*-)&'%2%*&*",(+&6%*-&()/-#%+/(:>&E-)6%)&'()%*(+%&

0(%)(,,(*1&'%#(&,"2()6&A%2(<&+-*"'(%)&.-#2%)F"/&,%*0%(&0%'%&.(#%*%&7&*%,"+&0%'%&

*%()& /4-*-& '-)6%)& '()%*(+%& :1#/-&*-*-)6%#"4(& (*-#,(& 0-*%()& 2%)/%#%)& /-#%,%&

,-0-#/(& *11'G,"%,%)%& =%)6& )%(+& '%#(& /-)%)6& +-& %+/(:& )%*")& /-/%0& ()'%4& ")/"+&

'()(+*%/(>&H-)-+%)%)&%+,-)&F"6%&.-#0-#%)&'%2%*&4%2&()(> 

 

 

Gambar 1.1. transisi ke main theme dengan nada dan dinamika yang naik 

Musik kemudian dilembutkan menjadi mezoforte pada birama 9 untuk harmoni 

section dan dilengkapi dengan dinamika-dinamika lain seperti piano, mezopiano 

dan sebagainya yang menjadi unsur musikal yang berperan dalam aransemen Bali 

Edition. 

4) Gaya/genre 

Genre pada aransemen Bali Edition dapat dikatakan merupakan mixed atau 

campuran, antara EDM yang terdapat pada main theme dan tradisional dalam musik 

Bali. Hal ini membuktikan bahwa musik dewasa ini sudah semakin kabur batas-
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batasnya. Musik Bali yang biasanya dikaitkan dengan tradisi atau adat istiadat yang 

sakral dan ketat bisa juga hadir sebagai BGM dalam game, khususnya game global 

seperti Subway Surfers. 

5) Fungsi 

Peran aransemen Bali Edition adalah untuk merepresentasikan musik Bali dalam 

rangka world tour event yang diadakan pada tahun 2020. Caranya dengan unsur-

unsur yang sudah dijabarkan sebelumnya yang menghasilkan aransemen 

representatif yang bisa mencapai tujuan. 

6) Analisis estetika dan makna 

Jika fokus pada bagian aransemen, dapat disimpulkan bahwa musiknya bertangga 

nada pentatonis dan khusus pada bagian bridge terdapat pula ambience musik 

yang membuat bagian musik Bali tetap tersorot meski hanya muncul beberapa saat. 

Aransemen yang dihasilkan dapat dikatakan lembut karena kedua instrumen yang 

ditambahkan memang memberi kesan demikian. Meski dalam kasus ini musik 

difungsikan sebagai latar belakang, namun tidak mengurangi makna keberadaan 

sebagai penambah imersi pemain. 

Dalam ALI model yang diperkenalkan oleh Isabela van Elferen (Kamp dkk., 2016) 

berisi Affect, Literacy, dan Immersion. Ketiganya dapat dikaitkan dalam musik Bali 

Edition: 

1. Affect (Afek) Merupakan investasi personal mengenai situasi yang ada 

berdasarkan memori, emosi, dan identifikasi. Dalam kasus ini dapat 

dikatakan bahwa bagian musik Bali dalam aransemen memberi efek dan 

kesan bahwa musik ini adalah musik khas daerah tersebut melalui 

instrumentasi yang digunakan. Ketika pemain memainkan game ini, mereka 

dapat menghubungkannya dengan memori dan identifikasi yang 

mengarahkan pada satu pengenalan: musik Bali. 

2. Literacy (Literasi) – literasi yang dimaksud adalah praktik-praktik keterlibatan 

media yang sudah menjadi kebiasaan yang dibentuk oleh praktik wacana dan 

budaya (Roepke 2011, Ibid). Akses yang dimudahkan melalui digitalisasi 

dengan alat seperti gamelan digital membuat praktik ini semakin mudah, 

didukung dengan unggahan media seperti pada YouTube semakin 

menambah jangkauan literasi pada game Subway Surfers dan musik Bali itu 

sendiri. Literasi membantu audiens atau pemain menginterpretasi musik yang 

ada. 
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3. Interaction (Interaksi) – adalah interaksi dengan dan dalam musik. Hal ini 

membentuk koneksi atau hubungan langsung antara aksi player dalam game 

dan soundtrack game dan bentuknya bisa beragam. Dalam kasus Bali Edition 

ini juga berkaitan dengan suara latar belakang (BGM) dan efek suara (Sound 

Effect) yang ada selama game berlangsung, seperti peluit ketika player baru 

memainkan game, dan ketika game over. Sebagai tambahan, dalam setiap 

event world tour di Subway Surfers juga terdapat visual theme yang 

mendukung imersi pemain. Selain itu, dalam event ini, Subway Surfers juga 

berkolaborasi dengan UNICEF dan Playing for the Planet karena tema event 

adalah menyelamatkan bumi dengan botol plastik sebagai token dalam event. 

 

SIMPULAN 

Aransemen musik latar belakang (BGM) Subway Surfers World Tour Event 2020: 

Bali Edition merepresentasikan musik Bali dengan ornamen rindik dan suling, 

menunjukkan bahwa pengglobalan musik daerah mempunyai berbagai cara, termasuk 

game populer seperti Subway Surfers. Hal ini menunjukkan bahwa pengglobalan musik 

daerah seperti Bali sudah berkembang begitu pesat sehingga diperlukan lebih banyak 

kajian mengenai musik game untuk memperkaya kajian ludomusikologi terkhusus di 

Indonesia itu sendiri.
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