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INTISARI 

 Multimedia merupakan salah satu bidang yang dapat dijadikan media 

pembelajaran yang interaktif karena memberikan kesan proses belajar mengajar 

menjadi lebih menyenangkan. Untuk memudahkan dalam penyampaian materi 

pembelajaran maka materi ini dikemas secara menarik dalam sebuah game visual 

novel sehingga dapat dimainkan sekaligus dapat mendidik bagi anak-anak dan 

remaja. Tujuan penelitian ini adalah membuat game visual novel "Live with Me" 

untuk media edukasi sekaligus kampanye anti kekerasan kepada hewan. 

 Game ini dibuat dengan menggunakan software TyranoBuilder dan Adobe 

Photoshop CC 2014 sebagai software pendukung. Metode yang digunakan adalah 

Studi Literatur dan Metode perancangan MDLC. 

 Game visual novel "Live with Me" menceritakan tentang perjalanan 

seorang penjagal anjing yang menemui berbagai peristiwa kekerasan terhadap 

hewan pada lingkungannya dan seorang player diharuskan untuk memilih alur 

untuk melanjutkan ke scene berikutnya. 
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ABSTRACT 

 Multimedia is one of the fields that can be used as interactive learning 

media because it gives the impression of a more enjoyable learning process. To 

facilitate the delivery of learning material, this material is packaged attractively 

in a visual novel game so that it can be played at the same time as it can educate 

children and adolescents. The purpose of this study is to create a visual novel 

game "Live with Me" for educational media as well as anti-violence campaigns 

against animals. 

 This game was created using TyranoBuilder software and Adobe 

Photoshop CC 2014 as supporting software. The method used is the Literature 

Study and MDLC design method. 

 The visual novel game "Live with Me" tells about the journey of a dog 

butcher who encounters various incidents of violence against animals in his 

environment and a player is required to choose the path to proceed to the next 

scene. 
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