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ABSTRAKSI 

Layang-layang khas DKI Jakarta merupakan salah satu layang-layang tradisional 
yang tersebar diberbagai daerah di Indonesia, salah satunya DKI Jakarta. Layangan 
Aduan dan Koangan adalah layangan khas daerah tersebut yaitu DKI Jakarta, 
dimana kedua layangan tersebut memiliki bentuk atau dimensi yang berbeda, jika 
layangan Aduan berbentuk persegi maka pada layangan Koangan berbentuk 
lonjong serta cara memainkannya pun yang beragam. 

 Perancangan buku teks berilustrasi permainan tradisional layang-layang 
khas DKI Jakarta ini menggunakan teori umum dan teori khusus yang terdiri dari; 
Teori tentang buku, ilustrasi, karakter, warna, grids, tipografi hingga teori tentang 
layang-layang. 

 Buku "Layangan Jakarta: Mengenal, Membuat dan Memainkan, Seri 1 
Layangan Aduan" adalah sebuah buku yang membahas tentang layang-layang khas 
DKI Jakarta dengan ilustrasi sebagai media dalam menyampaikan informasi atau 
bisa disebut dengan cerita bergambar, buku tersebut ditargetkan untuk anak-anak 
sekolah dasar dengan rentang usia 7 - 12 tahun. 

Kata kunci : Buku, ilustrasi, layang-layang, Jakarta. 
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ABSTRACT 

Typical kite of Jakarta is one of the traditional kites that scattered in various 
regions in Indonesia, one of it is Jakarta. Aduan and Koangan kites is typical of the 
Jakarta region, where both of these kites have their own shape and dimensions, the 
Aduan kite is square shaped and Koangan is oval shaped as well as how to play it 
was diverse. 

 The design illustrated textbook traditional typical kite game of DKI Jakarta 
using the theory of general and special theories which consists of; Theories about 
the books, illustration, character, color, grids, typography, and the theory of the 
kites. 

 The book "Layangan Jakarta: Mengenal, Membuat, and Memainkan, Series 
1 Aduan Kites" is a book that talks about typical kite of Jakarta with illustration as 
a medium to convey information or be referred to a story with picture, the book is 
targeted for elementary school children that aged 7-12 years. 

Keywords : Book, illustration, kite, Jakarta. 
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