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ABSTRAK 

PERANCANGAN NOVEL GRAFIS INTERAKTIF GADIS PANTAI 

 

Oleh : 

Jessica Bernadette Vanda 

1464048 

 

Pramoedya Ananta Toer merupakan penulis Indonesia Angkatan ’45 dan ’66, beliau telah 

banyak menulis karya-karya yang bermutu dan juga mendapatkan berbagai penghargaan dari 

luar negeri seperti Ramon Magsaygsay Awards, Wertheim Awards, dan juga Doctor of 

Humane Letters. Sebagian besar karya beliau telah diterjemahkan ke dalam lebih dari 30 

bahasa. Namun, karya pengarang ini masih belum banyak dikenal di dalam negeri, terutama 

oleh generasi muda Indonesia, salah satunya adalah novel ‘Gadis Pantai’. Oleh karena itu, 

salah satu cara pengenalan karya sastra dalam negeri adalah dengan dengan media komunikasi 

baru yang menarik. Media yang penulis gunakan adalah buku novel grafis interaktif. Novel 

grafis ini dapat menjadi media menarik dengan penuh visual dan juga merupakan media yang 

mudah didapatkan. Media promosi yang digunakan menarik perhatian generasi muda. Dengan 

perancangan ini, generasi muda Indonesia diharapkan mengetahui karya sastra ‘Gadis Pantai’ 

dan juga tertarik untuk mengetahui karya sastra dalam negeri lainnya.  

 

Kata kunci : digital, Gadis Pantai, interaktif, novel grafis, Pramoedya Ananta Toer 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Universitas Kristen Maranatha | vii  
 

ABSTRACT 

GADIS PANTAI INTERACTIVE GRAPHIC NOVEL DESIGN 

 

By : 

Jessica Bernadette Vanda 

1464048 

 

Pramoedya Ananta Toer is one of the Indonesian classic writer that in Angkatan ’45 and 

Angkatan ’66. He has write many great books and received many awards from abroad, such 

as Ramon Magsaysay Awards from Philippine, Wertheim Awards from Austria, and Doctor of 

Humane Letters from America. Most of his works has been translated into more than 30 

languages. But, both Pramoedya and his works is not widely known in Indonesia, especially 

by younger generations, such as “Gadis Pantai”. One of the way to introduce local literature 

is to design a new interesting communication media. Interactive graphic novel is one of the 

media that writer choose to promote “Gadis Pantai”, with this media, the novel can be much 

more interesting to read, with lavish illustration and visuals. Aside from interesting visuals, 

digital media that used to read the book makes the graphic novel easy to get. Promotional 

media is also designed to get the younger generation attention. With this design, “Gadis 

Pantai” can be a bridge to get younger generation interested in local literature.  

 

Keyword : digital, Gadis Pantai, graphic novel, interactive, Pramoedya Ananta Toer 
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