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ABSTRACT

Teenagers frequently face difficulties at this time of self-discovery, including
problems with their conduct and attitudes toward other people. One issue is the effect of
the video games they play, which can be used as a teaching tool for pupils if they have
components that inspire or inform youngsters to act morally. Visual Novel games, which
encourage interaction and total immersion in the characters and stories, are one of many
popular gaming genres in our day and age. The goal of this project is to create the visual
novel game "Rizki: Back On The Right Path," with the aim of encouraging good deeds.
The Game Development Life Cycle (GDLC) technique, which outlines the steps needed in
generating a game, is used in the game development process. Additionally, the game's
plot and the player's interactions with the world are controlled by the choice system's
implementation. Using this technique, creators can simulate a range of potential
scenarios for the game's protagonist, Rizki, and connect them to the choices he must
make. The player's choices have an impact on how Rizki transforms over time and how
the plot develops as a result.The purpose of "Rizki: Back On The Right Path" is to give
players a rich gaming experience and deepen their comprehension of the difficulties that
youngsters encounter. The goal of the game is to depict the difficulties of adolescence and
the effects of each choice taken. The game aims to encourage constructive behavior and
foster empathy among players by engrossing them in the narrative.

Keywords: Teenager, Visual Novel Game, Game, Game Programmer

ABSTRAK

Selama masa remaja, para remaja sering menghadapi berbagai masalah, seperti
masalah perilaku dan sikap terhadap orang lain. Game yang mereka mainkan dapat
menjadi media pembelajaran bagi para pelajar jika mengandung elemen yang mendorong
atau mendidik remaja untuk berbuat baik. Ini adalah salah satu penyebabnya. Terdapat
berbagai jenis game yang populer pada masa itu, termasuk game visual novel, yang
memungkinkan pemain berinteraksi dengan karakter dan mengambil bagian dalam cerita
mereka. Tujuannya adalah membuat game visual novel "Rizki: Back On The Right Path"
yang memotivasi pemain untuk berbuat baik. Pengembangan game ini dilakukan sesuai
dengan metode Game Development Life Cycle (GDLC), yang menjelaskan tahapan-
tahapan proses pembuatan game. Selain itu, penerapan sistem choice/pilihan digunakan
untuk mengatur alur cerita game dan interaksi pemain dengan lingkungannya. metode ini
memungkinkan pengembang untuk memodelkan berbagai keadaan yang mungkin terjadi
pada tokoh utama game, Rizki, dan mengaitkannya dengan keputusan yang harus dia
ambil. Keputusan yang diambil oleh pemain mempengaruhi perubahan status Rizki dan
perkembangan alur cerita selanjutnya.Tujuan dari "Rizki: Back On The Right Path"
adalah untuk memberikan pemain pengalaman bermain yang mendalam dan
meningkatkan pemahaman mereka tentang berbagai tantangan yang dihadapi oleh remaja.
Game ini bertujuan untuk menunjukkan kerumitan kehidupan remaja dan akibat dari
setiap keputusan yang dibuat. Game ini dirancang untuk mendorong tindakan positif dan
empati dengan melibatkan pemain dalam cerita.

Kata Kunci : Remaja, Permainan Visual Novel, Permainan, Game Programmer
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