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PERANCANGAN GAME MENGENAI  

FENG SHUI TATA RUANG “INLIGNMENT” 

 (Angelly Steffyna Laurenza) 

ABSTRAK 
 

Feng Shui merupakan seni dari Tiongkok yang membahas terkait penerapan tata 

letak ruang. Feng Shui bermanfaat untuk menciptakan lingkungan yang kondusif, 

sehingga berdampak pada kesehatan mental, kejernihan batin, dan kesejahteraan 

emosional penghuninya. Meskipun Feng Shui merupakan budaya yang signifikan 

dan menghasilkan manfaat yang nyata, banyak generasi muda kurang 

memahaminya karena format informasi yang tersedia cenderung tekstual dan 

minim ilustrasi terkait penerapannya. Generasi muda lebih tertarik pada 

pengalaman visual dan interaktif, sehingga media yang ada kurang efektif dalam 

menyampaikan konsep Feng Shui kepada generasi muda. Berdasarkan penelitian, 

game merupakan solusi yang tepat untuk meningkatkan pemahaman budaya karena 

mampu menyajikan konsep yang kompleks secara interaktif dan efektif. Oleh 

karena itu, penelitian ini membahas perancangan media informasi interaktif 

berbasis game digital untuk menyajikan konsep Feng Shui dengan cara yang lebih 

menarik dan aplikatif bagi generasi muda. Tujuannya, perancangan ini dapat 

meningkatkan pemahaman dan rasa kepemilikan generasi muda Tionghoa di 

Indonesia terhadap warisan budaya mereka. Perancangan dilakukan dengan metode 

Game Design oleh Tracy Fullerton, terdiri dari metode ideation, prototyping, digital 

prototyping, dan playtesting. Pengumpulan data dengan metode mix-methods 

dilakukan dengan penyebaran kuesioner, wawancara, FGD, serta studi eksisting 

dan referensi. Hasil perancangan berupa game narrative puzzle berjudul 

"Inlignment" yang menyajikan interaktivitas penataan tata ruang melalui objektif 

yang diberikan serta cerita yang membahas terkait Feng Shui. 

 

 

Kata kunci: Media Interaktif, Game, Feng Shui, Generasi Z 
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DESIGNING A GAME ABOUT 

FENG SHUI LAYOUT “INLIGNMENT” 

 (Angelly Steffyna Laurenza) 

 

ABSTRACT (English) 
 

Feng Shui is a Chinese art about the application of spatial layout in home. Feng 

Shui is useful for creating a condusive environment, thus impacting the mental 

health, inner clarity, and emotional well-being for its people. Although Feng Shui 

has significant cultural value and real impact to our lives, many young generations 

lack an understanding of Feng Shui due to the textual format of available 

information, which often lacks illustrations for the application. Young generations 

is more drawn to visual and interactive experiences, making existing media less 

effective in conveying Feng Shui to young generations. Research indicates that 

games are an effective solution for enhancing cultural understanding as they can 

present complex concepts in an immersive and efficient way. Therefore, this study 

aims to design an interactive, game-based informational medium to present Feng 

Shui concepts in a more engaging and applicable way for younger generations. 

Ultimately, this design is expected to enhance young Chinese in Indonesia to 

understand and sense of ownership of their cultural heritage. This design process 

employed Tracy Fullerton’s Game Design method, consisting of ideation, 

prototyping, digital prototyping, and playtesting. Data collection was conducted 

using a mix-methods approach, including questionnaires, interviews, focus group 

discussions, as well as existing studies and references. The design results are in the 

form of a narrative puzzle game entitled “Inlignment” which presents the 

interactivity of spatial planning through objectives given and a story that discusses 

further about Feng Shui. 

 

Keywords: Interactive Media, Game , Feng Shui, Generation Z 
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