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ABSTRAK

This research focuses on the application of the MDA Framework in the design of
the 2D platformer game Wise Men, aimed at educating teenagers on the value of
wisdom. The MDA Framework (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) was utilized as
a formal method to facilitate the game design process, allowing designers to
comprehend the essential elements of the game and provide a playing experience
aligned with the game's theme and concept. The Game Development Life Cycle
(GDLC) was also applied to structure the stages of game development, from
initiation to release. This game employs a pixel art style and is designed to enhance
wisdom through player interactions with strategically designed gameplay elements.
Testing results show that the game Wise Men effectively conveys the values of
wisdom to players, particularly in making decisions involving moral and ethical
considerations. The research also reveals that the application of the MDA
Framework greatly simplifies the overall game design process.

Keywords: 2D Platformer Game, MDA Framework, Wisdom, Game Development
Life Cycle (GDLC), Pixel Art, Education, Decision-Making.

Penelitian ini berfokus pada penerapan MDA Framework dalam perancangan game
2D platformer Wise Men dengan tujuan untuk mengedukasi sifat bijaksana kepada
anak remaja. MDA Framework (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) digunakan
sebagai metode formal untuk memudahkan proses perancangan game, yang
memungkinkan desainer memahami elemen-elemen dasar game dan memberikan
pengalaman bermain yang selaras dengan tema dan konsep yang diusung. Dalam
penelitian ini, Game Development Life Cycle (GDLC) juga diterapkan untuk
mengatur tahapan pengembangan game, mulai dari inisiasi hingga rilis. Game ini
menggunakan gaya seni pixel art dan dirancang untuk meningkatkan sifat bijaksana
melalui interaksi pemain dengan elemen-elemen gameplay yang dirancang secara
strategis. Hasil dari pengujian menunjukkan bahwa game Wise Men efektif dalam
menyampaikan nilai-nilai kebijaksanaan kepada pemain, terutama dalam
pengambilan keputusan yang melibatkan pertimbangan moral dan etika. Penelitian
ini juga menunjukkan bahwa penerapan MDA Framework memudahkan proses
perancangan game secara keseluruhan.

Kata kunci: Game 2D Platformer, MDA Framework, Kebijaksanaan, Game
Development Life Cycle (GDLC), Pixel Art, Edukasi, Pengambilan Keputusan.
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