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ABSTRAKSI 

Indonesia merupakan negara yang memiliki beragam budaya, yang salah satunya 

adalah pada dunia mistikalnya. Salah satu legenda dunia mistikalnya yang terkenal 

adalah legenda Wewe Gombel. Meski cukup dikenal, namun cerita Wewe Gombel 

jarang sekali diangkat. Untuk melestarikan legenda tersebut, dibutuhkan media yang 

efektif untuk menyebarkan informasi. Dalam hal ini, game merupakan medium yang 

cocok. Alasannya adalah karena pesatnya perkembangan dunia game Indonesia yang 

membuat masyarakat semakin mudah menjangkau medium game. 

 

 Salah satu aspek terpenting dalam game adalah aspek suara. Proses 

pembuatannya disebut sound design yang salah satu cakupannya adalah background 

music (BGM). Dalam sebuah game, BGM berperan untuk memperkuat imersi dan 

emosi yang dialami pemain. Selain itu, BGM juga dapat memberikan identitas bagi 

karakter yang ada di dalamnya. Dengan BGM, sosok Wewe Gombel bisa diberikan 

identitas suara yang berbeda. Pemberian identitas yang unik pun akan membuatnya 

lebih melekat dan mudah dibedakan dari yang lain. 

 

Kata kunci: Budaya, Wewe Gombel, game, sound design, BGM 
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ABSTRACT 

Indonesia is a country with an abundance of cultures, in which one of them is its 

mystical world. One of its more popular mystical legends is the legend of Wewe 

Gombel. Although quite popular, the legend itself is rarely explored. In order to 

conserve the legend, medias effective for sharing information are needed. In this 

respect, game is a suitable medium. One reason is because of the rapid growth of the 

game industries in Indonesia, where it becomes readily accessible to the mass. 

 

 One of the most important aspect in a game is sound. The process of making 

sound is called sound design, and one of its coverages is background music (BGM). In 

a game, BGM strengthens the immersion and emotion the player experiences. Not only 

that, BGM is also able to give the characters in the game identities. With BGM, Wewe 

Gombel could be given a more unique sound identity. Giving it a unique identity could 

make it more recogniseable and distinguishable from other ghosts. 

 

Keywords: Culture, Wewe Gombel, game, sound design, BGM
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