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ABSTRAK 

The development of the digital era is driving changes in the learning styles of 
younger generations, especially Generation Z and Alpha, who are more responsive 
to visual and interactive media. Myers-Briggs Type Indicator (MBTI) is one of the 
tools to understand personality, but its theoretical and textual delivery is less 
effective for this generation. Therefore, this research aims to design an MBTI 
illustration book as an interesting educational media that suits the characteristics 
of the younger generation. The methods used include interviews, observations, and 
literature studies, with a visual communication design approach. The result of the 
design is a 17 x 17 cm illustration book with visual and interactive content, 
featuring 16 MBTI personality types through illustrative characters, short stories, 
and reflective activities. This book is designed to help high school students, 
especially grade XI, in getting to know themselves in a more fun and applicable 
way. This design is expected to be an alternative educational media that is 
informative, communicative, and relevant to the needs of the digital generation. 

 
Keywords: MBTI, illustration book, visual communication design, Generation Z, 
Generation Alpha 

 
Perkembangan era digital mendorong perubahan gaya belajar generasi muda, 
terutama Generasi Z dan Alpha, yang lebih responsif terhadap media visual dan 
interaktif. Myers-Briggs Type Indicator (MBTI) merupakan salah satu alat untuk 
memahami kepribadian, namun penyampaiannya yang cenderung teoretis dan 
tekstual kurang efektif bagi generasi ini. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan 
untuk merancang buku ilustrasi MBTI sebagai media edukasi yang menarik dan 
sesuai dengan karakteristik generasi muda. Metode yang digunakan mencakup 
wawancara, observasi, dan studi pustaka, dengan pendekatan desain komunikasi 
visual. Hasil perancangan berupa buku ilustrasi berukuran 17 x 17 cm dengan 
konten visual dan interaktif, menampilkan 16 tipe kepribadian MBTI melalui 
karakter ilustratif, cerita pendek, dan aktivitas reflektif. Buku ini dirancang untuk 
membantu siswa SMA, khususnya kelas XI, dalam mengenal diri sendiri secara 
lebih menyenangkan dan aplikatif. Perancangan ini diharapkan dapat menjadi 
alternatif media edukasi yang informatif, komunikatif, dan relevan dengan 
kebutuhan generasi digital. 

 
Kata kunci: MBTI, buku ilustrasi, desain komunikasi visual, Generasi Z, 
Generasi Alpha 
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