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ABSTRACT 

Adolescence is a period of searching for identity, and during this period 

they often face problems starting from problems with their manners and attitudes 

towards those around them. One of the reasons is the games they like to play, games 

can be a medium of learning for students if the game contains elements that can 

invite or educate teenagers to do something good. In this era, there are many good 

game genres, one of which is the Visual Novel Game, which invites players to 

interact and play with the characters in the story. Here the author aims to design a 

visual novel game entitled Rizki: Back On The Right Path which aims to invite to 

do good. In making this game using the Game Development Life Cycle (GDLC) 

method or the development cycle of a game. In writing, there are working steps for 

making the game Rizki: Back On The Right Path, starting from making User 

Interface (UI) assets, making 2D characters, making game backgrounds until the 

game can run properly by doing testing and result from beta testing variable 

functional, variable efficiency, variable usability, and variable portability with 

result 91,85. The results of beta testing are good and can be used as a reference for 

future game developers and are expected to know each other's capabilities and 

monitor the production process so that it is in accordance with the timeline that has 

been set. 
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ABSTRAK 

Masa remaja merupakan masa pencarian jati, dan dalam masa ini mereka 

seringkali melakukan permasalahan mulai dari masalah akan adab dan sikap 

mereka terhadap sekitar. Salah satu penyebabnya adalah dari Game yang mereka 

suka mainkan, game dapat menjadi media pembelajaran bagi pelajar jika dalam 

game tersebut mengandung unsur yang dapat mengajak atau mendidik remaja untuk 

melakukan suatu kebaikan. Pada era ini banyak jenis genre game yang bagus, salah 

satunya adalah Visual novel game yang mengajak player berinteraksi dan bermain 

ke karakter yang ada dalam ceritanya. Disini penulis bertujuan untuk merancang 

game visual novel yang berjudul Rizki : Back On The Right Path yang bertujuan 

untuk mengajak berbuat baik. Dalam pembuatan game ini memakai metode Game 

Development Life Cycle (GDLC) atau siklus pengembangan suatu game. Dalam 

penulisan terdapat langkah kerja pembuatan game Rizki : Back On The Right Path, 

mulai dari pembuatan asset User Interface (UI), pembuatan karakter 2D, 

pembuatan background game sampai gamenya dapat dijalankan dengan baik 

dengan melakukan uji coba testing dan hasil dari pengujian variable functional, 

variable efficiency, variable usability, dan variable portability dengan hasil 91,85 . 

Hasil dari pengujian beta mendapatkan hasil yang bagus dan dan dapat menjadi 

referensi untuk pengembang game selanjutnya dan diharapkan untuk mengetahui 

kemampuan masing-masing dan memantau proses produksinya agar sesuai dengan 

timeline yang sudah ditetapkan.   

Kata Kunci : Permainan Visual Novel, Permainan, Game Artist 
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