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PERANCANGAN VISUAL NOVEL MENGENAI ANALOGI 

TRINITAS PADA KATOLIK BAGI REMAJA  

USIA 15 – 19 TAHUN  

 (Alexander Dharma Christiandy) 

ABSTRAK 

Bagi remaja Katolik, perlu untuk mengenal iman Katolik. Konsep Trinitas 

merupakan pewahyuan Allah yang harus dipercaya oleh remaja Katolik. 

Misteri Allah tidak bisa dipikir hanya dengan logika, tetapi dengan iman. 

Allah 3 pribadi dalam 1 hakikat secara praktis dapat dijelaskan lewat retorika 

visual. Analogi menjadi solusi untuk memahami Trinitas secara praktis. 

Media informasi yang sudah tersedia kurang mendukung proses pengajaran 

Trinitas Katolik pada target audiens. Maka dari itu, metode yang akan 

digunakan pada tugas akhir ini adalah perancangan desain dengan pendekatan 

karya ilustrasi storytelling retorika visual untuk mengandaikan konsep 

Trinitas dan misteri Allah. Hasil dari tugas akhir ini akan berbentuk media 

informasi ilustrasi visual novel bertajuk “Kisah Gelora Petualang: 

Mengungkap Misteri Trinitas Katolik”. Visual novel ini akan digunakan 

sebagai materi pembelajaran atas dasar kebutuhan media pembelajaran yang 

interaktif dan menarik di kelas bersama dengan media sekunder sebagai 

pendukung. Narasumber menyebutkan bahwa semakin banyak keterlibatan 

yang digunakan untuk mempelajari sesuatu, maka pengalaman yang didapat 

akan semakin banyak. Harapannya agar visual novel ini dapat menjadi media 

informasi yang dapat mempermudah guru dalam menjelaskan materi Trinitas 

Katolik lewat analogi kepada target audiens. Kesimpulan dari laporan ini 

adalah kenaikan skala kepuasan dari Alpha Test ke Beta Test dari visual novel 

yang sudah dirancang. 

 

Kata kunci: storytelling, visual novel, retorika, Katolik, Trinitas 
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DESIGN VISUAL NOVEL ABOUT THE ANALOGY OF THE 

TRINITY IN CATHOLICISM FOR TEENAGERS  

AGED 15 – 19 YEARS 

 (Alexander Dharma Christiandy) 

ABSTRACT (English) 

For Catholic teenagers, it is necessary to know the Catholic faith. The 

concept of the Trinity is a revelation of God that Catholic teenagers must 

believe. The mystery of God cannot be considered only with logic, but with 

faith. God's 3 persons in 1 essence can practically be explained through 

visual rhetoric. Analogies are a solution for understanding the Trinity 

practically. The available information media does not support the process of 

teaching the Catholic Trinity to the target audience. Therefore, the method 

that will be used in this final assignment is design design using a visual 

rhetoric storytelling illustration work approach to assume the concept of the 

Trinity and the mystery of God. The results of this final assignment will be in 

the form of information media, a visual novel illustration entitled "Kisah 

Gelora Petualang: Revealing the Mystery of the Catholic Trinity". This visual 

novel will be used as learning material based on the need for interactive and 

interesting learning media in the classroom together with secondary media 

as support. The interviewee said that the more involvement that is used to 

learn something, the more experience you will gain. The hope is that this 

visual novel can become an information media that can make it easier for 

teachers to explain the Catholic Trinity material through analogies to the 

target audience. The conclusion of this report is an increase in the 

satisfaction scale from the Alpha Test to the Beta Test of the visual novel that 

has been designed. 

 

Keywords: Storytelling, visual novel, rhetoric, Catholic, Trinity 
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