1.1

BAB I
FENDAHULUAN

Latar Belakang

Disleksia berasal dari kata Dis vang berarti "Kesulitan”, dan Leksia vang berarti
"Simbol Simbol yang membentuk kata”. Menurut The International Dyslexia
Association. Disleksia  adalah gaugggm m:mhmlug:i vang memengaruhi
kemampuan seseorang untuk mmbﬂm dan memahami teks tertulis [1].
Menurut asosiasi dﬂh Indonesia dari 50 hﬂn .mk sekolah dasar, 5 juta

dinntaranya mﬂ%ﬂlﬂnﬁﬂ
GEMASTIK atau Pagelaran Mahasiswa Vnsnﬂml.ﬂﬁug Teknologi Informasi
mn tn Indonesia, Pusat

du#wm. mecupakan program Balai Pengernbangan Taleo

Frum ﬁﬁ J;].Ltujuk:.n untuk meningkatkan knmpdghh uﬂhﬁﬁﬁl inclunesm..
mhujw-w mengambil peran sebagai sgen pcmb.nh:tﬂ@hm memajukan
dan pemanfiatantsya, baik ketika masih dalam masa studi maupun kelak sesudah |

studi Hﬁmhﬂs 2023, GEMASTIK digelar untuk ke-16 kalinya dengan tema “TIK
]ndme&m Maju dan Berkelanjutan™. Pada Iﬂllh,t 2023,

heﬂlht.lmtﬂ"ﬁepnda anak, edukasi dan pengembangan dﬁ.ﬂmk berkebutuhan
khuiu:,.dﬂn editkasi untuk kecintaan pada semi dan budqumn ﬂj.

Aplikasi w hﬂﬁﬂal beberapn
dengan bobat

-GEngIm. boto| Fa __':_bubul 20%, Gameplay
yang mensrik f]eng:m ‘hu'Eu:rt 0% serta I(mmuiul duw fitur atou fungsi yang
sudah dimyatakan pada pmpﬂlmmm i

Game adalah aktivitas yang dirmcong untuk menyelesaikan masalah, tetap
dilalarkan dalam suasana yang menyenangkn dan tidak sermus. Menurut Jesse Schell,
sebush game harus memiliki kompenen seperti aturan, tujuan, tontangan dan interaksi
untuk meneiptakan pengalaman yang bermakna bagi pemain [3].

Abracadabra adalah sebuah permainan video game single plaver dengan genre
fantasi. aksi dan petualangan vang dikembanghkan oleh tim HapiHapi Creative sebagai



media terapi pembelajoran membaca untuk anak penderita disleksia. Berlatar centa
seorang anak penyihir Dimulai dari muncuinya Sihir Jahat yang melanda sekolah
akademi khusus penyihir. Semua penghuni sekolah menjadi batu dan hanya ada
Marun, tokoh utama yang tersisa. Marun harus menyelamatkan seluruh teman teman
dan guru. Mengembalikan keadaan sekolah dengan cara berpetualang untuk melawan
Penyihir Ungu Jahat.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dimlhhu di atas, maka dapat diuraikan
permasalahan “Bagaimana cara membuat game 3]] Side Scroll yang adaptif untuk
target pemain anak ;Iamra::lda.m l.ﬂ:hkma sehhgm ‘memenuhi kriteria penilaian
lomba GEMASTIK dalam Kategori Pe ngan Aplikasi Permainan”".

1.3 m.\lunhl
Bﬂmmasahh yang h!gh.‘m dalam penelllmﬂ-ﬂihh sebagai berikut:
1. Berfokus pada pembuatan gameplay Amuﬂmmﬁhﬂ.mmn spstem,
quiest system, eneniy mechanic dan plaver movemend
2. Membahas proses perencanaan dan pembuatan game mechanic
3 Gﬂmdhﬂl menggunakan Unity dan Visual Code Studio

14 Tujusn Penelitian
Pada penelitian ini maka terbentuk sebuah tujuan yaiti:
1, hh:nbuﬂtgnneﬁhm:adnbra.
2. Mengikuti periombaan GEMASTIK XVI dengan menyesuaikan kriteria

pﬁhﬂllnn.
. 1 tugas akhir skripsi dun melengkapi syarat yang dibutuhkan oleh
pt'ltlﬂh‘- uﬁ&mlﬂt sn}]m'xﬂmpuwr {5.Kom).

1.5 Manfaat Penelitian
Harapan peniilis dalam mﬂmﬁnﬂﬂmﬁrﬁhﬂ@m mierealisasikan sebuah
game edukasi untuk membantu’ lnﬂk '_ ng disleksia dalam melatih kegiatan
membaca dan mengenali arah dalam proses na'ngul ﬂenga.n cara yang menghibur dan
menyenangkan.

L.t Slstematika Penulisan

Dalam karya skripsi ini. penulis menyusun secara terstruktur untuk memudahkan
pembaca dalam memahami setiap langkah yang ditempuh dalam penelitian ini dengan
sistemiatika sebagai berikut:



BAB Il Tinjouan Pustaka, berisi landasan teori yang menjadi acuan oleh penulis.
gameplay yang dibutuhkan dalam pembuatan game Lomba GEMASTIK XV1. BAB
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