
ABSTRAK 
 
 

Tjiong Ci Ming : 
 Rancangan Desain Komunikasi Visual 
 Perancangan Buku Ilustrasi Horror dengan setting abad pertengahan  
 
 
 Buku Ilustrasi “M.O.X” merupakan karya yang memuat cerita fiksi 
horror dengan setting abad pertengahan, buku ini mengaplikasi jenis Novel 
Komik, yang mana buku ini terdiri dari novel dan komik. Pada bagian novel, 
layout menggunakan gaya desain skrip kuno yang dilengkapi dengan ilustrasi 
dekoratif Art & Craft. Sedang pada bagian komik, mengaplikasi gaya komik 
Amerika. Ditambah lagi dengan gaya desain Glass & Loot pada setiap awal bab. 
Tujuannya adalah untuk mengenalkan masyarakat pada buku yang memuat format 
baru yaitu Novel Komik. 
 
Kata Kunci : 
 Buku Ilustrasi Horror, Novel Komik, Art & Craft, Glass & Loot, Konsep 
Perancangan. 
 
 

ABSTRACT 
 
 

Tjiong Ci Ming : 
 Visual Communication Design / Graphic Design 
 A Horror Illustration book with Middle-Age Setting 
 
 
 “M.O.X” illustration book is an art work, contains fiction horror story 
with middle-age setting. This book using an application called Novel-Comic. 
Which are this book is consist of Novel and comic. In the novel section, the lay out 
is designed by using ancient script design style and also art and craft decorative 
Illustration. And in the comic section, the layout is designed by using American 
comic style. And also Glass and Loot design style in the beginning of every 
chapter. The goals of this Novel-Comic making is to introduce it to the society 
about books that contains a new format called Novel-Comic. 
 
Key Words : 
 Horror Illustration Book, Novel-Comic, Art & Craft, Glass & Loot, 
Design Concepts. 
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