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Abstrak 

 
Novel sebagai bentuk imajinasi dari seorang pengarang. Salah satu novel yang 

mulai berkembang saat ini dengan Judul Bright karya Jessica Jung. Novel Bright memiliki 
alur cerita yang menarik namun belum adanya media pendukung dalam pengembangan 

cerita dan belum optimalnya konsep ilustrasi karakter serta latar tempat yang 
mempermudah penyampain informasi dalam cerita. Tujuan perancangan konsep karakter 
cerita di dalam novel Bright untuk menghasilkan visualisasi desain ilustrasi karakter yang 

menarik melalui media Concept Artbook Graphict Novel yang memberikan gambaran 
dengan penyampaian melalui konsep visual yang terdiri dari karakter desain, dan ilustrasi 

tempat, ke dalam Ilustrasi Karakter Concept Artbook Graphict Novel Bright sebagai media 
romantika penyampaian visual cerita bejudul Bright dalam proses produksi media buku. 
Metode perancangan Design Thinking juga melibatkan eksperimen yang sedang berjalan: 

emphatise, devine, ideate, prototype, serta test dan pendeketan analisis 5W+1H dengan 
pengambilan data dalam menjawab pertanyaan permasalahan yang timbul : What (Apa), 

Who (Siapa), When (Kapan), Where (Dimana), Why (Siapa) dan How (Bagaimana). 
Perancangan media utama Concept Artbook Graphict Novel memiliki media pendukung 
berupa feed instagram, poster, ganci, totebag, x-banner, baju dan lanyard. 
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BAB I 

Pendahuluan 

 

A. Latar Belakang 

 

Novel sebagai sebuah karya fiksi yang berisi model kehidupan yang di idealkan, 

dunia imajinatif, yang dibangun melalui berbagai unsur intrinsiknya seperti peristiwa, 

plot, tokoh (dan penokohan), latar, sudut pandang, dan lain-lain yang kesemuanya, tentu 

saja juga bersifat imajinatif. Novel juga sebuah karya fiksi berbentuk tulisan atau kata- 

kata yang mempunyai cerita.(ardiyansyah, M 2023) 

Salah satu Novel luar negeri yang berkembang di Indonesia karna target 

ceritanya yang menarik perhatian. Perkembangan ini ditandai dengan banyaknya buku 

industri yang bermunculan sehingga mengakibatkan cerita pada novel menjadi sangat 

fenomenal. Penulis cerita diharuskan menyajikan cerita yang dapat menarik perhatian 

agar bisa menarik perhatian pembaca sehingga dapat diterima di masyarakat. 

Perkembangan yang sangat mencolok pada cerita novel saat ini yaitu konsep dari cerita 

novel itu sendiri. Bahkan jika cerita yang disampaikan tentang perjalanan karir mereka 

yang telah sukses yang dapat dijadikan ceritapun termasuk ciri khas dari sebuah novel. 

Maka dari cerita yang berkembang pada novel juga dapat dikembangkan konsep 

ilustrasi berupa artbook yang akan menarik perhatian terutama para pembaca agar lebih 

menarik sehingga memudahkan untuk para pembaca berimajinasi dari apa yang di 

ceritakan pada novel tersebut. (Fatony 2022) 
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Salah satu novel yang mulai berkembang saat ini dengan Judul Bright karya Jessica 

Jung. Novel ini merupakan cerita fiksi dari kisah seorang idol kpop yang telah sukses 

lalu berpindah haluan seorang Designer ternama, yang target pembaca nya untuk 

kalangan Kpop khusus nya Fans dari Jessica Jung. Pada novel Bright ini belum terdapat 

ilustrasi artbook yang mempermudah pembaca dalam memahami konsep karakter 

cerita. 

 
Gambar 1. Novel Bright (Sub. Indo) (2022) 

Sumber: Gramedia.com (2022) 

 

Jessica Jung, Mantan anggota girl group SNSD atau Girls' Generation resmi merilis 

buku Bright. Disana, penulis memakai diri nya sebagai karakter utama, yaitu Rachel 

Kim yang dipaksa keluar dari grupnya, Girls Forever karena memiliki brand fashion 

sendiri. Menurut ringkasan saya, novel ini menceritakan bagaimana Girls Forever yang 

sekarang menjadi girl group Kpop nomor satu di dunia, dan ketenaran Rachel Kim 

meroket setelah gaya fashionnya viral yang menarik perhatian nama-nama besar brand 

fashion. 

Namun, setelah novel Bright tersebut, penggemar mengemukakan pendapat 

mereka. Meski Jessica Jung mengaku novel ini sebagai cerita fiksi, tetapi penggemar 

berpendapat berbeda. Novel terbaru yang dirilis Jessica Jung, Bright menggambarkan 
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bagaimana tokoh utamanya, Rachel yang dipaksa keluar dari grupnya, Girls Forever 

karena memiliki brand fesyennya sendiri. 

Melalui bocoran pada bukunya, menceritakan bagaimana Rachel terlihat 

berbicara dengan delapan anggota lainnya. Dia mengungkapkan bahwa Rachel menolak 

untuk menghentikan brand fesyennya dan tidak akan keluar dari grup. Rachel 

menambahkan bahwa dia selalu mendedikasikan waktunya dan akan melakukan yang 

terbaik untuk tidak mengecewakan para anggota. Selain itu, novel tersebut juga 

menceritakan apa yang terjadi kepada Rachel di konser grup yang digelar di Los 

Angeles. Usai konser, CEO mereka memberi tahu Rachel keesokan harinya bahwa 

delapan anggota Girls Forever mendekatinya dan mengatakan bahwa ini fesyen Rachel 

membayangi mereka. Para anggota mengungkapkan bahwa mereka tidak ingin tampil 

di konser Los Angeles jika Rachel juga tampil, yang menyebabkan dia dikeluarkan dari 

grup.(Ulfa, n.d.) 

B. Identifikasi Masalah 

 

Berdasarkan dari latar belakang masalah diatas bisa ditemukan beberapa masalah 

yang dapat di identifikasikan sebagai berikut : 

1. Kurang nya media penyampaian pada pembaca novel tentang cerita Bright. 

 

2. Belum adanya media pendukung dalam pengembangan novel Bright yang 

memudahkan penggemar novel dalam memahami konsep karakter cerita secara 

visual dari penokohan dalam novel. 
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3. Belum optimalnya konsep ilustrasi karakter serta latar tempat yang mempermudah 

penyampain informasi dalam cerita. 

4. Belum adanya rancangan konsep karakter dalam cerita novel Bright maupun ilustrasi 

desain yang dituangkan dalam bentuk artbook graphict novel. 

C. Batasan Masalah 

 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan yaitu masih 

kurangnya media penyampaian cerita berupa gambar terutama karakter dan minimnya 

infomasi pendukung serta kurang populernya cerita novel kpop, oleh karena itu dengan 

menggunakan Ilustrasi Karakter “Concept Artbook Graphict” Novel Bright sebagai 

Media Romantika ini memudahkan penyampaian informasi yang infomatif, 

komunikatif dan efektif . 

D. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah yang dikemukakan diatas, 

maka dapat dirumuskan sebagai berikut : “Bagaimana Perancangan Konsep Ilustrasi 

Karakter Concept Artbook Graphict dari novel Bright yang informatif, komunikatif dan 

efektif untuk menarik minat perhatian pembaca novel, sekaligus mengamati visual art 

dan nilai-nilai pada cerita novel Bright . 

E. Orisinolitas 

 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan, Perancangan Ilustrasi 

Karakter “Concept Artbook Graphict” Novel Bright sebagai Media Romantika ini, di 

adaptasi dari cerita novel Bright sebagai landasan ide dalam perancangan konsep 
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karakter ilustrasi. Rancangan ini murni berdasarkan konsep cerita novel dan hasil 

pemikiran dari imajinasi penulis. 

G. Tujuan Perancangan 

 

Berdasarkan dari rumusan masalah diatas, maka tujuan dari perancangan 

Ilustrasi Karakter “Concept Artbook Graphict” Novel Bright sebagai Media 

Romantika ini yaitu memvisualisasikan konsep karakter. Yang bertujuan untuk 

memberikan gambaran karakter dengan penyampaian secara informatif, komunikatif 

dan efektif. Sehingga dapat menarik minat perhatian pembaca novel melalui 

perancangan Ilustrasi Karakter “Concept Artbook Graphict” Novel Bright sebagai 

Media Romantika yang terdiri dari karakter desain dan ilustrasi later tempat, dalam 

penyampaian visual novel bejudul Bright. 

H. Manfaat Perancangan 

 

Dengan adanya perancangan Ilustrasi karakter concept artbook graphict novel 

 
Bright ini dapat memperoleh manfaat sebagai berikut: 

 

1. Meningkatkan minat membaca novel bagi masyarakat terutama generasi muda 

terhadap cerita novel "Bright". 

2. Sebagai media pendukung dalam nilai sebuah novel tersebut untuk memudahkan 

para pembaca dalam mengingat konsep serta gagasan yang disampaikan dengan 

melalui ilustrasi karakter. 

3. Karakter ini dirancang dalam bentuk Ilutrasi karakter concept artbook graphict 
 

novel yang dapat memperjelas visual atau informasi yang ingin disampaikan. 
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4. Memberi berbagai variasi sehingga menjadi lebih menarik, komunikatif, 

memotivasi, serta para pembaca juga dapat dengan mudah untuk memahami pesan 

yang disampaikan. 



 

 

 

 

 

A. Kesimpulan 

BAB V 

PENUTUP 

 

Artbook concept adalah sebuah buku yang memuat konsep seni dan ilustrasi yang 

digunakan dalam pengembangan sebuah proyek kreatif. Artbook concept dapat menjadi 

sumber inspirasi dan referensi bagi seniman, desainer, dan penulis dalam mengembangkan 

proyek-proyek kreatif. Pada perancangan ini perancangan berusaha membuat visualisasi 

dalam bentuk Concept artbook Graphict Novel yang di adaptasi dari novel “Bright”. 

Hal yang melatarbelakangi karya ini adalah tersia-siakannya potensi buku yang 

memiliki cerita menarik namun novel “Bright” karya Jessica Jung ini karena belum 

mendapat perhatian dari pelaku industri kreatif. Dengan adanya tujuan memberikan 

visualisasi tampilan karakter dan latar tempat novel Bright dapat menarik perhatian dari 

pelaku kreatif maupun khalayak ramai. 

Pada rancangan Perancangan buku Concept artbook Graphict Novel adaptasi dari 

novel “Bright” ini dirancang menggunakan metode design thinking, yang memiliki 

beberapa tahapan yaitu Empathise, Define, Ideate, Prototype, dan Test dan analisis data 

5W+1H : What (Apa), Who (Siapa), When (Kapan), Where (Dimana), Why (Siapa) dan How 

(Bagaimana).. 

Dalam bidang desain komunikasi visual pada Ilustrasi Karakter “Concept Artbook 

Graphict” Novel ”Bright” sebagai media romantika ini dapat di jadikan sebagai bahan serta 

referensi bagi seniman pemula dalam memahami buku ilustrasi karakter. Perancangan 
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Ilustrasi Karakter “Concept Artbook Graphict” Novel ”Bright” sebagai media romantika 

juga bertjuan sebagai proses kreatif yang sistematis untuk mengembangkan solusi 

komunikasi visual yang efektif. Dengan memahami kebutuhan audiens, mengembangkan 

konsep yang tepat, dan menggunakan elemen desain yang sesuai, perancangan ini dapat 

membantu mencapai tujuan komunikasi yang diinginkan. 

B. Saran 

 

Berdasarkan pembahasan dari kesimpulan yang telah dibuat, maka dari 

perancangan Ilustrasi Karakter “Concept Artbook Graphict” Novel ”Bright” sebagai media 

romantika ini adalah diharapkan terwujudnya desain yang menginovasi para pelaku kreatif 

mencapai inovasi yang lebih menarik. 

1. Diharapkan Ilustrasi Karakter “Concept Artbook Graphict” Novel ”Bright” sebagai media 

romantika ini dapat menambah sumber informasi, referensi dan ide yang lebih menarik bagi 

pelaku kreatif dan seniman muda. 

2. Diharapkan dengan adanya Ilustrasi Karakter “Concept Artbook Graphict” Novel ”Bright” 

sebagai media romantika pelaku kreator animasi dapat mengambil manfaat tersebut untuk 

melahirkan inovasi baru dalam memudahkan mencari refensi sebagai karya ciptaan yang 

lebih menarik. 

3. Diharapkan karya akhir Ilustrasi Karakter “Concept Artbook Graphict” Novel ”Bright” 

sebagai media romantika ini dapat menjadi sebuah sumber literatur atau wawasan dalam 

bidang seni dan desain khususnya tentang ilmu concept art karakter. 
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