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Di zaman globalisasi seni dan budaya sekarang, semakin banyak permainan-permainan yang menarik, 

unik, dan canggih. Sedangkan permainan kartu semakin lama akan semakin ditinggalkan oleh 

masyarakat dengan kehadirannya permainan pada gadget. Namun kartu Ceki yang sudah ada sejak 

dulu, kurang diketahui keberadaannya. Kartu ini dulu banyak dimainkan di Yogyakarta oleh warga 

Tionghoa dan warga Yogyakarta pada tahun 1910. Kartu ini dulu menjadi primadona karena 

keunikannya, maka sangat disayangkan bila keberadaan kartu ini menghilang begitu saja. 

Maka tujuan dari perancangan ini adalah untuk membuat karya seni yang tidak hanya bisa dimainkan 

tetapi juga dijadikan sebuah karya yang lebih unik dari sebelumnya dan memberikan kesan yang baru 

pada kartu Ceki tanpa menghilangkan unsur peranakannya. Dan membuat masyarakat lebih 

mengetahui keberadaan kartu Ceki yang pernah terkenal di era lama dengan mempromosikannya 

kembali. 

Metode yang digunakan dalam perancangan ini meliputi  pengumpulan data melalui survey, 

wawancara, studi literatur, serta perancangan kartu Ceki yang baru yang ditujukan untuk remaja. 

Kartu akan dibuat secara unik dengan penggunaan warna cerah. Diharapkan dengan kartu yang baru 

ini, anak-anak dan remaja tidak hanya mengetahui, namun  mau untuk memainkannya dan tetap 

menjaganya sebagai salah satu warisan seni dan budaya Indonesia. 
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ABSTRACT 

DESIGNING MODERNIZED TRADITIONAL 

KOWAH CARDS FOR TEENS 

 

Dwi Putri Anindita 

1064121 

Today's arts and design breed in a number of interesting, unique and sophisticated games. 

Consequence to this is the fact that card games are even left further behind than games on gadgets. 

one of the examples is Kowah cards whose existence are hardly heard of. It was actually played in 

yogyakarta by the chinese immigrants and the yogyakartans in 1910 and was a prima donna for 

its distinctive features.  

Therefore, the goal of this design is to revitalize kowah cards and add the essence of newness 

without relieving its Chinese nuances and to reintroduce it to people at present. 

The methods involved are data gatherings through surveys, interviews, literary studies and the new 

design of Kowah cards to appeal to the youth. The cards are made uniquely with bright colors. 

The expectation is of course to make children and teens want to play kowah cards and preserve them 

as one of the national  cultural heritage. 
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