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ABSTRAK 

PERANCANGAN CONCEPT ART GIM MAKANAN NUSANTARA 

SEBAGAI PEMBELAJARAN PIRAMIDA MAKANAN SEHAT BAGI 

ANAK 

Nesha Syahira Prystianty 

2112785024 

Tugas akhir ini membahas perancangan concept art gim edukasi berjudul 

“Perancangan Concept Art Gim Makanan Khas Nusantara sebagai Pembelajaran 

Piramida Makanan Sehat untuk Anak”. Tujuan utama perancangan ini adalah 

menghasilkan konsep visual yang mampu mendukung proses pembelajaran 

mengenai piramida makanan sehat melalui pendekatan budaya makanan khas 

Nusantara. Gim dirancang dengan genre Role-Playing Game (RPG) berbasis 

cerita yang terbagi menjadi beberapa bab sesuai lima pulau besar di Indonesia. 

Yaitu Jawa, Sumatera, Kalimantan, Sulawesi, dan Papua. Metode yang 

digunakan meliputi studi pustaka, observasi visual, analisis referensi concept art, 

serta proses desain yang mencakup studi visual, sketsa, desain karakter, desain 

lingkungan, dan desain GUI. Hasil perancangan berupa buku concept art 

berukuran B5 yang mencakup storyline, karakter utama, monster berbasis 

makanan khas, lingkungan setiap pulau, visual makanan, mekanik permainan, 

penjelasan deskriptif konsep permainan yang diciptakan, dan mockup 

permainan. Perancangan ini diharapkan dapat menjadi acuan visual dalam 

pengembangan game edukasi mengenai pola makan sehat, sekaligus 

memperkenalkan kekayaan makanan Nusantara kepada anak-anak melalui media 

interaktif yang menarik, informatif, dan mudah dipahami. 

 

Kata kunci: Concept art, gim, makanan Nusantara, piramida makanan sehat 
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ABSTRACT 

DESIGNING CONCEPT ART OF NUSANTARA FOOD GAME AS A 

LEARNING MEDIUM FOR THE HEALTHY FOOD PYRAMID FOR 

CHILDREN 

Nesha Syahira Prystianty 

2112785024 

This final project discusses the design of concept art for an educational game 

titled “Designing Concept Art of Nusantara Food Game as a Learning Medium 

for the Healthy Food Pyramid for Children.” The main objective of this project 

is to create visual concepts that support learning about the healthy food pyramid 

through the cultural richness of Indonesian traditional cuisine. The game is 

designed as a story-based Role-Playing Game (RPG) divided into several 

chapters representing the five major islands of Indonesia, namely Java, Sumatra, 

Kalimantan, Sulawesi, and Papua. The methods applied include literature 

studies, visual observation, concept art reference analysis, and a design process 

consisting of visual studies, sketching, character design, environment design, 

and GUI design. The final outcome of this project is a B5-sized concept art book 

that includes the storyline, main characters, food-based monster designs, 

environments of each island, food visuals, game mechanics, descriptive 

explanations of the game concept, and game mockups. This design is expected to 

serve as a visual reference for the development of educational games on healthy 

eating patterns, while also introducing the richness of Indonesian traditional 

foods to children through an interactive, engaging, informative, and easily 

understandable medium. 

 

Keywords: Concept art, game, Nusantara food, healthy food pyramid 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 

Menurut Rindiyani (2024) anak-anak merupakan tahapan dimana 

seorang individu mengalami perkembangan signifikan secara fisik, 

emosional, sosial, dan kognitif terutama pada usia 7-12 tahun. Zaman ini, 

rentang umur tersebut termasuk dalam generasi Alpha atau disingkat gen 

Alpha yang merupakan kelahiran pada rentang tahun 2010-2024. Pada 

rentang waktu tersebut menurut Ayu (2025), merupakan tahun-tahun dimana 

pesatnya perkembangan dunia digital. Menurut Mark Mc Crindle pada 

tulisannya di majalah Business Insider 2009, mengatakan bahwa gen Alpha 

memiliki kecenderungan tinggi akan kurangnya melakukan aktivitas sosial 

secara fisik yang diakibatkan oleh teknologi. Dimana mereka lebih memilih 

bermain dengan perangkat gawai nya dibandingkan bersosialisasi secara 

langsung, yaitu seperti bermain gim online atau sosial media. 

Adanya kecenderungan terhadap dunia digital ini mengakibatkan kurang 

pedulinya anak terhadap kebudayaan tradisional lokal, karena tidak sesuai 

dengan ketertarikan dan minat yang mereka miliki. Maka dari itu menurut 

Saefudin (2023) mereka cenderung lebih menyukai untuk mengkonsumsi 

segala sesuatu yang berasal dari budaya luar. Seperti hal-hal yang dapat 

dilihat dalam kehidupan sehari-hari yaitu budaya gaya pakaian, tata bahasa, 

hingga jenis makanan. Junk Food atau makanan siap saji adalah salah satu 

contoh budaya makanan berasal dari luar negeri yang diminati oleh mereka. 

Menurut Ners (2023) dapat diketahui bahwa makanan siap saji merupakan 

makanan yang memiliki kandungan gizi dan nutrisi yang rendah. Pada hasil 

survei Status Gizi Indonesia pada 2021, menunjukkan bahwa satu dari empat 

anak Indonesia mengalami tengkes atau gangguan pertumbuhan dikarenakan 

kekurangan gizi. Makanan siap saji ini tentunya memberikan dampak buruk 

untuk anak-anak yang masih dalam masa tumbuh dan kembang. 

Kegemaran anak-anak dengan makanan siap saji, mengakibatkan 

makanan lokal Indonesia kurang diminati oleh mereka. Hal ini sangat 
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disayangkan karena Indonesia memiliki berbagai macam makanan 

tradisional, yang unik begitu juga sehat tersebar diseluruh nusantara. Yaitu 

makanan seperti gado-gado yang berasal dari Jakarta, gudeg dari Yogyakarta, 

coto makassar dari Makassar, soto banjar dari Banjarmasin, dan masih banyak 

makanan lainnya. Maka dari itu, adanya perkembangan digital yang pesat ini 

mengakibatkan penurunan kesadaran anak zaman sekarang dalam minat 

mereka dengan makanan-makanan khas lokal. 

Makanan menjadi salah satu kunci kesehatan untuk tubuh, maka dari itu 

sangat penting untuk menjaga pola makan dengan makanan yang sehat 

semenjak dini. Pembelajaran mengenai makanan sehat pada anak dapat 

diajarkan melalui diagram piramida makanan sehat. Menurut sebuah artikel di 

Halodoc (2023) piramida makanan sehat adalah sebuah diagram berbentuk 

segitiga, yang berisi tingkatan makanan-makanan untuk memenuhi kebutuhan 

gizi seimbang pada tubuh. Diagram ini tersusun dari yang paling bawah, 

merupakan makanan-makanan yang paling dibutuhkan oleh tubuh. Dari 

bawah hingga atas terdapat karbohidrat, serat, protein, dan penambah rasa 

makanan. Karbohidrat terdiri dari nasi, ubi, singkong, jagung, roti, dan 

lainnya. Protein terbagi menjadi dua yaitu protein hewani dan nabati. Protein 

hewani seperti daging, ayam, ikan, susu, dan telur. Protein nabati seperti 

kacang-kacangan dan biji-bijian. Lalu serat terdiri dari sayur-sayuran dan 

buah-buahan. Terakhir adalah penambah rasa yang terdiri dari kandungan 

lemak dan mineral. Yaitu seperti minyak, gula, dan garam (Nursoba, 2023). 

Komponen makanan penambah rasa merupakan komponen yang dibutuhkan 

dalam jumlah sedikit oleh tubuh. Namun makanan-makanan zaman sekarang 

yang diminati oleh anak-anak, memiliki kandungan takaran penambah rasa 

yang terlalu banyak dalam makanannya.  
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Gambar 1.1 Piramida makanan sehat  

(Sumber : https://www.sampoernaacademy.sch.id/news/piramida-makanan, diunduh Februari 
2025) 

 
Perancangan yang dibuat bertujuan untuk membuat konsep gim yang 

mengedukasi anak-anak usia 7-12 tahun mengenai piramida makanan sehat 

dengan menggunakan makanan-makanan Nusantara, menggunakan media 

utama artbook untuk ditujukan kepada developer gim dan media pendukung 

yang ditujukan untuk anak usia 7-12 tahun sebagai media promosi kepada 

target audiens. Dibuat dengan menggunakan media buku sebagai 

penyampaian concept art untuk sebuah gim, agar dapat menyampaikan segala 

hal yang terdapat dalam konsep dimana memiliki berbagai macam informasi 

dan penjelasan terperinci dalam satu tempat. Sehingga dari concept art ini 

bisa dikembangkan dan diterapkan menjadi gim, yang akhirnya bisa 

dipublikasikan dan dimainkan oleh target audiens. Media gim digunakan 

karena banyaknya minat anak-anak zaman sekarang terhadap permainan atau 

gim. Menurut Blumberg & Fisch (2013) media gim memiliki hal-hal yang 

diminati oleh anak-anak dalam melakukan sesuatu. Yaitu adanya memberikan 

rasa penasaran, tantangan, menyertakan imajinasi, interaktif, adanya 

pengendali pengarahan, adanya keterkaitan karakter dengan pemain, ada 

umpan balik dalam aktivitas, dan terakhir ada keterlibatan pribadi dalam 

permainan. Maka dari itu penggunaan media gim dalam edukasi bisa menjadi 

salah satu media yang menarik dan disukai oleh anak-anak untuk belajar. 

Jenis permainan yang diangkat dalam desain konsep gim ini adalah gim 

interaktif berbasis RPG atau Role Playing Game. RPG adalah permainan 

dimana pemain berperan sebagai salah satu karakter dalam cerita dan 

menjalankan permainan sesuai dengan narasi permainan (Wibawanto, 2020). 
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Dengan menggunakan permainan berbasis RPG, pemain dapat merasa lebih 

dekat dengan permainan dan memiliki ketertarikan yang kuat dengan 

permainan. Diharapkan dengan adanya perancangan concept art gim berbasis 

permainan RPG ini, dapat menjadi media yang tepat sebagai sebuah konsep 

dasar untuk gim yang dapat menyampaikan edukasi mengenai piramida 

makanan sehat melalui makanan nusantara kepada anak-anak. Selain itu juga 

diharapkan dapat memberikan kontribusi ilmu bagi Desain Komunikasi 

Visual, yaitu dalam pembuatan penyampaian komunikasi dan visual yang 

efisien dalam pembuatan buku concept art gim yang ditujukan untuk 

developer gim. Juga efektif dan menarik bagi para target audiens dalam 

memainkan gim edukasi hasil dari concept art yang dirancang mengenai 

pembelajaran piramida makanan sehat menggunakan makanan khas 

Nusantara.  

 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana cara merancang concept art gim edukasi yang sesuai untuk anak 

usia 7-12 tahun mengenai pembelajaran piramida makanan sehat melalui 

makanan-makanan Nusantara? 

 

C. Batasan Masalah 

1.​ Concept art gim 

Perancangan concept art meliputi konsep cerita, mekanik permainan, 

desain karakter, desain lingkungan, desain UI/UX dalam permainan. 

2.​ Makanan Nusantara 

Menggunakan beberapa makanan khas yang berasal dari berbagai wilayah 

di Indonesia dan hanya menggunakan makanan-makanan yang memiliki 

kandungan sesuai dengan piramida makanan sehat.  

3.​ Piramida makanan sehat 

Menjelaskan jenis-jenis pembagian yang terdapat dalam piramida 

makanan sehat. Yaitu karbohidrat, serat, protein, dan penambah rasa.  
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4.​ Target audiens 

Dirancang untuk developer gim yang dapat merealisasikan concept art ini 

menjadi gim yang sesuai untuk dimainkan oleh anak usia 7-12 tahun 

sebagai media edukasi.  

 

D. Tujuan Perancangan 

Tujuan dari perancangan ini adalah membuat konsep sebuah gim edukasi 

mengenai piramida makanan sehat melalui makanan nusantara yang sesuai 

untuk anak usia 7-12 tahun, melalui perancangan media concept art gim 

untuk memberikan referensi konsep kepada developer gim. 

 

E. Manfaat Perancangan 

1.​ Bagi masyarakat 

Memberikan edukasi mengenai piramida makanan sehat melalui makanan 

nusantara, terutama untuk anak usia 7-12 tahun. 

2.​ Mahasiswa DKV 

Menyumbangkan ilmu perancangan untuk anak usia 7-12 tahun mengenai 

piramida makanan sehat melalui makanan nusantara dengan menggunakan 

media concept art  gim.  

3.​ Industri gim Indonesia 

Berkontribusi dalam industri gim Indonesia dengan membuat concept art 

gim yang bertujuan untuk kepentingan edukasi kesehatan dan budaya 

Indonesia.  

 

F. Definisi Operasional 

1.​ Concept Art gim 

Concept art adalah sebuah konsep ilustrasi untuk mewujudkan visual 

desain dari ide. Concept art gim adalah sebuah konsep yang dibuat untuk 

sebuah gim, dimana memiliki berbagai jenis desain visual. Seperti desain 

karakter, desain lingkungan, desain UI/UX, desain logo dan lainnya.  
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2.​ Role Playing Game 

Role Playing Game atau RPG adalah permainan yang memiliki konsep 

dimana pemain berperan sebagai salah satu karakter dalam gim dan 

memiliki tujuan untuk menyelesaikan permainan sesuai dengan narasi. 

Jenis permainan yang dilakukan adalah berupa petualangan dan aksi dalam 

menjelajah lingkungan dan melawan musuh.  

3.​ Makanan Nusantara  

Makanan Nusantara adalah makanan-makanan yang berasal dari berbagai 

wilayah di Indonesia seperti gudeg, mie aceh, rendang, dan lainnya.  

4.​ Piramida Makanan Sehat 

Sebuah diagram berbentuk segitiga yang berisi pembagian jenis dalam 

makanan. Diagram ini disusun mulai dari bawah, yang merupakan 

makanan-makanan paling dibutuhkan oleh tubuh. Terdapat beberapa 

bagian yaitu terdiri dari makanan jenis karbohidrat, serat, protein, dan 

penambah rasa.  

 

G. Metode Perancangan 

1.​ Data yang dibutuhkan 

Data mengenai makanan-makanan Nusantara, diagram piramida makanan 

sehat, dan hal yang dibutuhkan oleh target audiens untuk perancangan ini.  

a.​ Data primer 

Melakukan observasi mengenai anak usia 7-12 tahun, 

makanan-makanan Nusantara, dan makanan sehat dengan 

mengumpulkan studi artikel dan informasi berita terkini melalui media 

internet. 

b.​ Data sekunder 

Melakukan observasi mengenai anak usia 7-12 tahun, 

makanan-makanan Nusantara, makanan sehat, concept art, dan gim.  

Yaitu dengan melakukan studi literatur dari buku dan jurnal untuk 

memperoleh teori dasar perancangan yang akan dibuat.  
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2.  Pengumpulan data 

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara melakukan dokumentasi 

dari literatur, artikel, buku atau observasi yang dilakukan. 

 

H. Skematik Perancangan 

 
Tabel 1.1 Skematik Perancangan 
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