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PART ONE
INTRODUCTION
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WHY NUTRITION?
Pemenuhan gizi sejak usia dini berperan penting dalam 

membentuk kualitas sumber daya manusia. Meski Pedoman 

Gizi Seimbang (PGS) telah ditetapkan sebagai panduan makan 

harian, penerapannya pada anak usia 6-12 tahun masih 

menghadapi berbagai tantangan�

 karena berbagai alasan, mulai dari rasa, tampilan, 

tekstur, dan sebagainya. Kondisi tersebut berpotensi 

menimbulkan dampak jangka panjang terhadap kesehatan 

dan kualitas hidup anak di masa depan.

Anak kerap menolak makanan sehat yang disediakan oleh 

orang tua

sehingga diperlukan strategi yang praktis agar orang tua 

mampu mengarahkan serta membiasakan anak untuk 

mengonsumsi makanan bergizi seimbang.

Peran orang tua menjadi kunci dalam 
membentuk kebiasaan makan anak,
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WHY INTERACTIVE BOOK?

Melalui interaksi sederhana, orang tua diajak untuk memahami dan menerapkan pola makan bergizi seimbang secara 

tepat, tanpa tekanan, dan .lebih menyenangkan

Media interaktif menghadirkan pengalaman membaca yang lebih hidup dan berkesan.
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DESIGN TARGET

Pada rentang usia ini, anak sedang mengalami masa 

pertumbuhan yang pesat sekaligus rentan terhadap 

permasalahan gizi, sementara orang tua memegang peran 

utama dalam membentuk kebiasaan makan anak.

Bagi orang tua yang mengalami kesulitan dalam menerapkan 

pola makan bergizi seimbang, fokus perancangan diarahkan 

pada  yang dapat diterapkan 

secara bertahap dan menyenangkan melalui media interaktif.

penyampaian strategi praktis

Orang tua berusia 35-45 tahun yang 
memiliki anak berusia 6-12 tahun.

Dirancang bagi orang tua yang memiliki 
anak dengan kecenderungan pilih-pilih 
makanan (picky eater).
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PART TWO
CONCEPT
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KEYWORDS

Kendali berarti . Orang tua tetap 

menjadi pengambil keputusan utama, sementara anak diberi 

ruang untuk membuat pilihan kecil yang sesuai dengan tahap 

perkembangannya.

mengarahkan tanpa memaksa

KENDALI

Variatif menekankan . Ketidaksukaan 

anak dapat disebabkan oleh beragam alasan, sehingga 

penyajian makanan dan strategi pendekatannya juga perlu 

beragam.

pentingnya keberagaman

VARIATIF

Kolaborasi berarti . 

Orang tua berperan sebagai contoh, sementara anak belajar 

dengan mengamati dan meniru perilaku makan yang sehat 

serta positif.

membangun kebiasaan makan bersama

KOLABORASI
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BIG IDEA

Big idea ini mampu mewakili upaya  kepada anak sejak dini, mendorong keberanian 

untuk mencoba makanan baru, serta membantu menghadapi situasi ketika anak menolak jenis makanan tertentu


Jika dikaitkan dengan ketiga keywords:

 memperkenalkan beragam rasa

Eksplorasi makan dilakukan dalam 

bimbingan orang tua sambil melibatkan 

anak, sehingga menciptakan 

 (shared control).keseimbangan kendali

KENDALI
Anak diajak untuk mengenal berbagai 

rasa, warna, dan tekstur, sekaligus 

menumbuhkan rasa ingin tahu dan 

.memperluas preferensi makan

VARIATIF
Makan menjadi kegiatan bersama yang 

 antara orang tua 

dan anak serta membuatnya lebih 

terbuka terhadap variasi rasa baru.

memperkuat bonding

KOLABORASI

EXPLORE FLAVORS TOGETHER
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MOODBOARD
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STYLESCAPE

Mood ini berangkat dari big idea Explore Flavors Together�

Mood adventure menempatkan proses makan sebagai sebuah 

. Setiap makanan baru menjadi pengalaman eksplorasi bersama, 

sehingga anak terdorong untuk mencoba dengan rasa ingin tahu dan keberanian�

Moodboard dan stylescape yang dirancang menghadirkan kesan ceria dan dinamis, 

serta menerjemahkan mood adventure ke dalam bentuk visual.

petualangan yang seru 

dan imajinatif

Mood = Adventure
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TYPOGRAPHY
Heading dan subheading

I Love Pugs menghadirkan kesan  melalui gaya handwriting yang mendukung unsur interaktif dan petualangan. 

Sementara itu, So.a Pro digunakan untuk body text guna menjaga .

personal dan dinamis

keterbacaan dan kejelasan informasi

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY|
abcdefghijklmnopqrstuvwxyl
1234567890@#$%*()-=+/?\;:’”,.<>

I LOVE PUGS
Body text

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY(

abcdefghijklmnopqrstuvwxyD

1234567890@#$%*()-=+/?\;:’”,.<>

Extra Light | Extra Light Italic | Ultra Light | Ultra Light Italic | Light | 

Light Italic | Regular | Italic | Medium | Medium Italic | Semi Bold | 

Semi Bold Italic | Bold | Bold Italic | Black | Black Italic

Soæa Pro
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COLOR PALETTE
Warna jingga menggambarkan 

, merepresentasikan bonding atau kedekatan 

emosional antara orang tua dan anak�

Warna hijau menggambarkan , 

merepresentasikan suasana makan yang lebih nyaman, di 

mana anak dan orang tua dapat berkomunikasi dengan lebih 

terbuka�

Untuk menciptakan visual yang dinamis dan seimbang, 

berbagai shades jingga dan hijau digunakan secara 

bergantian�

Warna putih dan krem berperan sebagai warna netral pada 

ilustrasi dan latar halaman, sehingga keseluruhan tampilan 

terasa harmonis, tidak monoton, maupun terlalu intens.

kehangatan dan semangat 

petualangan

ketenangan dan keterbukaan

Warna primer

#E9600G
R (233), G (96), B (0)

#873E0\
R (135), G (62), B (11)

#767C0\
R (118), G (124), B (11)

#FCFFCz
R (252), G (255), B (195)

#FFE9D�
R (255), G (233), B (218)

#FFEEDz
R (255), G (238), B (211)

#FFFFF�
R (255), G (255), B (255)

#CBD60G
R (203), G (214), B (0)

Warna sekunder
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TYPOGRAPHY 
AND COLOR 

IMPLEMENTATION

Anak yang sering menolak makanan tertentu berisiko 

kekurangan zat gizi penting. Akibatnya, pertumbuhan  sik dan 

kemampuan belajarnya bisa terhambat. Berat badan menurun, 

daya tahan tubuh melemah, dan energi untuk bermain pun 

berkurang. Jika tidak diatasi sejak kecil, kebiasaan ini bisa 

terbawa hingga dewasa.

KALAU DIBIARKAN, APA YANG TERJADI?
Keseimbangan gizi terganggu

Heading 36 pt | #E96000

Subheading 20 pt | #767C0B

Body text 12 pt | #873E0B
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PART THREE
ILLUSTRATIO�
DEVELOPMENT
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VISUAL STYLE
Perancangan buku The Great Nutrition Quest meliputi pembuatan ilustrasi karakter 

serta berbagai ilustrasi pendukung, seperti supergra�s, ilustrasi yang 

menggambarkan kegiatan makan, ilustrasi bertema petualangan, dan beragam objek 

visual lain yang relevan dengan konten buku. Seluruh ilustrasi ini dirancang untuk 

saling melengkapi dan  sepanjang buku�

Proses pembuatan ilustrasi dilakukan dengan tahapan yang seragam. Setiap ilustrasi 

diawali dengan pembuatan sketsa, dilanjutkan dengan line art, pemberian base color, 

serta penambahan shadow dan highlight untuk menciptakan kedalaman visual�

Seluruh ilustrasi mengadopsi  sederhana dengan sentuhan . 

Pendekatan visual ini dipilih untuk menghadirkan kesan yang lebih 

, sekaligus mendukung nuansa petualangan yang menjadi 

karakter utama buku.

membangun dunia visual yang konsisten

gaya kartun hand-drawn

personal, hangat, 

dan dekat dengan pembaca
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CHARACTERS
Karakter ayah, ibu, dan anak dihadirkan sebagai 

. Melalui karakter ini, informasi disampaikan secara lebih jelas, relevan, dan 

dekat dengan konteks orang tua yang mendampingi anak dengan perilaku pilih-pilih 

makan.

jembatan antara materi dan 

pembaca

Sketsa Line art Base color
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Ketiga karakter mengenakan . 

Desain pakaian anak merupakan gabungan elemen dari karakter ibu dan ayah, menegaskan 

hubungan dan dinamika keluarga yang ingin ditonjolkan dalam buku. Pewarnaan karakter mengikuti 

color palette yang telah ditetapkan, sehingga tercipta konsistensi visual dengan keseluruhan buku.

pakaian dan atribut yang merepresentasikan tema petualangan
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SUPPORTING ILLUSTRATIONS
Selain karakter, ilustrasi pendukung digunakan untuk , 

memberikan gambaran secara keseluruhan, serta menjadi .

menjelaskan isi teks

aset dekoratif

Sketsa supergra1s

Line art supergra=s

Coloring supergra=s
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Ilustrasi yang  digunakan sesuai topik utama buku.berkaitan dengan kegiatan makan

Sketsa Line art

Base color Shadow & highlight
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Sketsa

Line art

Base color

Ilustrasi yang berkaitan dengan makanan digunakan secara luas 

untuk memvisualisasikan  maupun 

yang .

jenis makanan yang dianjurkan

perlu dibatasi
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Ilustrasi yang  

digunakan sesuai mood utama buku, yaitu adventure.

berkaitan dengan petualangan

Sketsa

Line art

Base color
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Shadow & highlight



Untuk mendukung nuansa petualangan, 

digunakan berbagai objek yang mampu 

memberikan .kesan eksploratif

Sketsa

Line art

Base color
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COVER
Cover buku berfungsi sebagai  sekaligus elemen 

pertama yang menarik perhatian audiens.

representasi utama dari isi buku

Sketsa

Line art
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Ketiga karakter digambarkan sedang  dengan ombak berwarna hijau 

di bawah kapal yang menggambarkan .

berada di atas kapal

tantangan sepanjang perjalanan yang harus dilalui

Base color
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Selain shadow dan highlight, cover juga diberikan berbagai  untuk menambahkan 

kedalaman dan kesan dinamis. Tekstur diaplikasikan pada seluruh objek selain karakter.

tekstur

Shadow & highlight
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All Sketches
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PART FOUR
INTERACTIVITY
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LIFT THE FLAP
Teknik lift the �ap pada buku ini umumnya dimanfaatkan untuk menyembunyikan 

informasi yang kemudian dapat  oleh pembaca.diungkap

Sebelum dibuka
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Setelah dibuka
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PARTICIPATION
Teknik participation digunakan untuk mendorong pembaca  melalui 

kegiatan menggambar, menulis, mengevaluasi, dan melakukan re	eksi, sehingga 

proses membaca menjadi lebih bermakna.

terlibat langsung
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PART FIVE
FINAL ARTWORK
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INTERACTIVE BOOK
Spesi�kasi buku�

20 x 20 c)

Hardcover laminasi do 

Linen Jepang 230 gs)

60 halaman
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Color palette yang telah ditentukan digunakan secara konsisten dari awal hingga akhir, 

begitu pula dengan typeface%

Digunakan  untuk halaman dengan teks yang lebih sedikit serta  

(dua kolom serta tiga kolom) untuk halaman dengan komposisi yang lebih kompleks.

manuscript grid column grid
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Instagram Post
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Keychain

Pembata


buku

Sticker sheet
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Botol minum

Kotak bekal

39



PART SIX
CLOSING NOTES
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CONCLUSION AND REFLECTION
Buku The Great Nutrition Quest berangkat dari keinginan untuk menghadirkan media 

interaktif yang dapat membantu orang tua mengenalkan pola makan bergizi 

seimbang kepada anak dengan cara yang lebih menyenangkan. Melalui pendekatan 

visual, narasi petualangan, dan aktivitas interaktif, buku ini berupaya untuk mengubah 

proses makan menjadi pengalaman yang lebih positif dan bermakna�

Proses perancangan menunjukkan bahwa desain tidak hanya berfungsi sebagai 

elemen estetis, tetapi juga sebagai alat komunikasi yang mampu membangun 

kedekatan emosional dan memengaruhi perilaku�

Diharapkan The Great Nutrition Quest dapat menjadi langkah awal dalam 

menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan serta mendorong 

kebiasaan makan yang lebih sehat dalam keluarga.
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