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ABSTRAK

Kota Surakarta merupakan kota yang memiliki peninggalan budaya berupa keraton, yang menjadi
cikal bakal lahirnya Kota Surakarta. Dalam perpindahan menuju Surakarta dari Kartasura, terdapat
makanan khas berupa 17 jenang yang menjadi simbol perpindahan dan kelahiran Kota Surakarta. 17
Jenang tersebut adalah: Abrit Pethak, Lang, Saloko, Manggul, Suran, Timbul, Grendul, Sumsum, Lahan,
Pati, Kolep, Ngangrang, Taming, Lemu, Koloh, Katul, dan Warni 4. Kini, jenang tersebut kembali
diangkat melalui Festival Jenang Surakarta setiap tanggal 17 Februari.

Sayangnya, pengangkatan jenang kurang efektif, kurang dikenalkan filosofi dan keunikan tersendiri
dari masing-masing jenang. Ditambah dengan fakta bahwa anak-anak Surakarta kurang menyukai
jenang dan lebih memilih makanan modern, penulis ingin menyuguhkan suatu bacaan yang tidak
membosankan untuk anak-anak mengenai 17 jenang ini. Jenang yang merupakan kuliner warisan
Surakarta, dianggap kuno dan kurang menarik. Maka, pengenalan jenang dilakukan dengan bentuk
cerita untuk pengenalan makna dan keunikan masing-masing jenang.

Metode yang digunakan antara lain dengan studi pustaka, wawancara, studi bentuk dan karakter,
serta membagikan kuesioner kepada target sasaran agar mengerti insight mereka. Semua itu dipadukan
agar mendapatkan ide kreatif dan strategi dalam perancangan ini.

Didasari metode dan alasan tersebut, penulis menemukan bahwa media yang tepat bagi anak-anak
adalah buku interaktif. Buku yang menjadi sarana pengenalan ini dibuat interaktif agar anak-anak tidak
bosan saat membacanya. Mengingat di era modern ini, anak-anak lebih memilih gadget daripada buku.
Selain itu, direncanakan juga strategi dalam launching buku agar pemasaran buku dapat menjadi
maksimal.

Dalam pembuatan buku ini, wujud asli jenang dibuat menjadi karakter manusia yang hidup sesuai
dengan ciri khas nya masing-masing. Semua proses desain dilakukan melalui design thinking dan
berbagai studi. Pembuatannya tidak hanya mementingkan aspek estetik tetapi juga dilengkapi dengan
konsep. Hal ini berkaitan dengan ilmu DKV bahwa desain tidak hanya indah, namun juga dilakukan
dengan rangkaian proses berpikir.

Kata kunci: kota Surakarta, 17 jenang Surakarta, kuliner warisan, buku interaktif

Vi

Surakarta is a city having keraton as cultural heritage, which is a pioneer of birth of Surakarta. When
the capital is moved from Kartasura to Surakarta, a traditional food of 17jenang is used as the symbol of
movement and birth of Surakarta. The 17 jenangs are Abrit Pethak, Lang, Saloko, Manggul, Suran,
Timbul, Grendul, Sumsum, Lahan, Pati, Kolep, Ngangrang, Taming, Lemu, Koloh, Katul, and Warni 4.
Now these jenang is reenacted through Surakarta Jenang Festival every 17 February.

Unfortunately, these usage of jenang seems to be less effective, its philosophy and uniqueness is less
known well. Added with the fact that Surakarta's children prefer modern food to jenang, the author want
to present an interesting reading for kids about these 17 jenang. While jenangs are Surakarta culinary
heritage, people still think them as old and uninteresting. Hence, this work is presenting an interesting
book that will attract people attention and interest toward meaning and uniqueness of each jenang.

The method used in this work are literature study, subject interview, form and character study, and
distributing questionnaires to target to understand their insight. All are combined to obtain creative ideas
and strategies in the forming of this work.

Based on the methods and these reasons, the authors found that the right media for children is an
interactive book. The book is designed as interactive media to make it interesting and less boring, since
in this age kids prefer digital gadget to book. Additionally, strategy in this book launching is planned to
make its marketing to be maximized to reach wider audience.

In the making of this book, jenang’s original form are made into human character that lives according
to its uniqueness. All the design process is done through design thinking and by various studies. The
design is not only concerned with the aesthetics aspects, but also comes with the concepts. This is
related with Visual Communication Design’s knowledge, which the design is not only beautifully
looked, but also done with a chain of thinking processes.

Keyword: Surakarta city, 17 Surakarta’s jenang, heritage culinary, interactive book



