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Cerita rakyat merupakan cerita dari suatu daerah yang memiliki ciri khas daerah 
tersebut serta pesan moral.  Pesan moral ini dapat menjadi pendidikan. Indonesia 
telah memiliki banyak buku gambar dengan cerita rakyat, namun 
seiring  perkembangan zaman, anak-anak kini lebih tertarik pada aktivitas yang 
melibatkan interaksi. Buku interaktif dapat menjadi media yang menarik bagi anak. 
Mengingat sedikitnya buku interaktif dengan cerita rakyat Indonesia, penulis akan 
merancang ilustrasi berdasarkan cerita rakyat dari budaya Betawi, khususnya kisah 
"Si Pitung", untuk buku interaktif. Penyesuaian ilustrasi harus dilakukan secara 
hati-hati agar dapat berpadu secara harmonis dengan elemen-elemen interaktif. 
Tugas Akhir ini dirancang menggunakan metodologi Six Thinking Hats dan  
ilustrasi ini akan dibuat berdasarkan prinsip-prinsip desain seperti komposisi, shot 
angle, bentuk karakter, dan lainnya yang dilakukan dengan studi pustaka serta 
wawancara. Ilustrasi ini juga akan menggunakan gaya Naive Art. Dengan 
melakukan perancangan ulang ilustrasi untuk buku interaktif yang mengusung kata 
kunci "Playful" dan "budaya Betawi era kolonialisme", diharapkan buku ini dapat 
menarik perhatian anak-anak untuk membaca sekaligus mendapatkan edukasi. 
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REDESIGN OF INDONESIAN FOLKLORE "SI PITUNG" 
ILLUSTRATIONS FOR AN INTERACTIVE STORYBOOK. 
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A folklore is a story that originates from a certain area that mirrors the culture and 
have moral message. The moral message of the folklore can be education for the 
people. Even though Indonesia have various picture books of folkfore, as the times 
changes, children these days prefer a medium that involve an active participation. 
One of such medium is an interactive book. Knowing that an interactive book is 
very few in Indonesia, the writer will design the illustration based on the folklore 
from the Betawi culture, more specifically the story of "Si Pitung". The adjustment 
of the illustration has to be done in a very careful way in order to make the pictures 
align well with the interactive elements. This Final Assignment Project is designed 
using the Six Thinking Hats methodology. Illustration will be arranged using design 
principles like compositions, shot angles, character shapes, and other principles 
which will be done with literature review and interview. The illustration will also 
be using Naive Art. By redesigning the illustration for the interactive book using 
the keywords "Playful" and "Colonial Era Betawi Culture", it is hoped that this 
book will attract the attention of kids in order for the to read and also learn. 
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