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PERANCANGAN GIM DIGITAL UNTUK MENGENALKAN 

ALAT MUSIK TRADISIONAL GUZHENG 

 (Jenna Sjaklif) 

ABSTRAK 
 
Guzheng merupakan salah satu alat musik tradisional asal Tiongkok yang paling terkenal. 
Sebagai salah satu peninggalan sejarah dari budaya Tionghoa yang kaya, guzheng dapat 
menjadi alat untuk melestarikan dan meregenerasikan budaya Tionghoa bagi generasi 
muda di Indonesia. Namun, rendahnya pengenalan terhadap alat musik ini di kalangan 
generasi muda dapat membuatnya menjadi bagian yang terlupakan. Ditemukan bahwa telah 
ada beberapa media interaktif yang mengenalkan guzheng melalui media digital. Namun, 
informasi yang diberikan belum mendalam serta tidak memiliki instruksi penggunaan yang 
jelas. Adanya persepsi negatif terhadap alat musik guzheng juga turut menghambat 
pengenalannya kepada generasi muda. Sehingga terdapat usulan solusi untuk merancang 
game berbasis mobile site untuk mengenalkan alat musik tradisional guzheng yang 
ditujukan pada anak-anak berusia 7 hingga 9 tahun di Tangerang. Rencana metodologi 
penelitian yang digunakan adalah dalam pendekatan kuantitatif dan kualitatif, termasuk 
wawancara, focus discussion group dan kuesioner untuk mendapatkan data yang relevan. 
Studi eksisting dan studi referensi juga dilakukan untuk mengetahui perancangan yang 
telah ada sebelumnya sebagai arahan serta referensi untuk fitur dan desain terhadap 
perancangan yang akan dilakukan. Metode perancangan yang digunakan merujuk pada 
metode Game Design Workshop oleh Tracy Fullerton. Perancangan yang dihasilkan adalah 
sebuah gim digital berbasis mobile site untuk mengenalkan alat musik guzheng. 

 

Kata kunci: Gim Digital, Alat Musik, Guzheng, Anak-anak 
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DIGITAL GAME DESIGN TO INTRODUCE THE 

TRADITIONAL MUSICAL INSTRUMENT GUZHENG  

(Jenna Sjaklif) 

 

ABSTRACT (English) 
 

The guzheng is one of the most famous traditional Chinese musical instruments. As a 
historical legacy of rich Chinese culture, the guzheng can be a tool for preserving and 
regenerating Chinese culture for the younger generation in Indonesia. However, the low 
level of awareness of this instrument among the younger generation can make it a forgotten 
part. Several interactive media have been found to introduce the guzheng through digital 
media. However, the information provided is not in-depth and does not include clear 
instructions for use. The existence of negative perceptions of the guzheng also hinders its 
introduction to the younger generation. Therefore, a solution is proposed to design a 
mobile site-based game to introduce the traditional guzheng musical instrument aimed at 
children aged 7 to 9 years in Tangerang. The research methodology plan used quantitative 
and qualitative approaches, including interviews, focus group discussions, and 
questionnaires to obtain relevant data. Existing studies and reference studies were also 
conducted to identify previous designs as guidance and references for features and designs 
for the future design. The design method used refers to the Game Design Workshop method 
by Tracy Fullerton. The resulting design is a mobile site-based digital game to introduce 
the guzheng musical instrument. 

 

Keywords: Digital Game, Instrument, Guzheng, Children 
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