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PERANCANGAN BUKU ILUSTRASI LEGENDA NYI RORO
KIDUL SEBAGAI UPAYA MENGHADIRKAN CITRA

POSITIF BAGI ANAK

Citra Puspa Nirmala

ABSTRAK

Legenda Nyi Roro Kidul merupakan bagian dari warisan budaya Jawa yang hingga
kini masih dikenal luas oleh masyarakat. Namun, dalam perkembangannya, sosok
Nyi Roro Kidul kerap digambarkan secara horor dan mistis sehingga membentuk
persepsi negatif, khususnya pada anak-anak. Perancangan tugas akhir ini bertujuan
untuk menghadirkan citra positif Nyi Roro Kidul melalui media buku ilustrasi
interaktif yang ditujukan bagi anak usia 10—12 tahun. Metode yang digunakan
adalah metode kualitatif dengan pendekatan design thinking oleh Hasso-Plattner,
yang meliputi tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan fest. Data diperoleh
melalui wawancara, focus group discussion, studi literatur, serta studi eksisting.
Tahap pengujian dilakukan melalui alpha test menggunakan kuesioner untuk
memperoleh masukan awal mengenai konten dan interaktivitas buku, diikuti
dengan beta test langsung dengan anak-anak usia 10—12 tahun untuk mengamati
pengalaman membaca dan respons mereka terhadap elemen interaktif serta nilai
edukatif buku. Hasil perancangan berupa buku ilustrasi interaktif yang mengangkat
nilai budaya, moral, dan edukasi dengan visual yang ramah anak serta elemen
interaktif yang mendukung pengalaman membaca. Media sekunder buku terdapat
poster promosi, poster pajang, diorama standee, notebook, dan plushie, yang
disesuaikan dengan target audiens. Buku ini diharapkan dapat menjadi media
edukatif yang menarik, meningkatkan minat literasi, serta membantu membentuk
persepsi positif anak terhadap legenda Nyi Roro Kidul sebagai bagian dari budaya
Nusantara.

Kata kunci: Nyi Roro Kidul, Buku Ilustrasi, Anak - Anak
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DESIGNING AN ILLUSTRATED BOOK OF THE LEGEND OF
NYI RORO KIDUL AS AN EFFORT TO PRESENT A POSITIVE

IMAGE FOR CHILDREN

Citra Puspa Nirmala

ABSTRACT (English)

The legend of Nyi Roro Kidul is an integral part of Javanese cultural heritage and
remains widely recognized by society today; however, over time, the figure of Nyi
Roro Kidul has often been portrayed in a horror-oriented and mystical manner,
resulting in negative perceptions, particularly among children. This final project
aims to present a more positive representation of Nyi Roro Kidul through an
interactive illustrated book designed for children aged 10—12 years. The study
employs a qualitative method using the design thinking approach by Hasso
Plattner, which includes the stages empathize, define, ideate, prototype, and test,
with data collected through interviews, focus group discussions, literature studies,
and existing studies. The testing phase consists of an alpha test using questionnaires
to gather initial feedback on the book’s content and interactivity, followed by a beta
test involving children aged 10—12 years to observe their reading experience and
responses to the interactive and educational elements. The result of this project is
an interactive illustrated book that conveys cultural, moral, and educational values
through child-friendly visuals and interactive features that enhance the reading
experience, supported by promotional media such as posters, display posters, a
diorama standee, notebooks, and plush toys. This book is expected to function as
an engaging educational medium, increase children’s interest in literacy, and foster
a positive perception of the legend of Nyi Roro Kidul as part of Indonesia’s cultural
heritage.

Keywords: Nyi Roro Kidul, lllustration Book, Children
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