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INTISARI 

 

Permainan fantasi adalah salah satu jenis genre permainan yang populer di 

semua kalangan, terutama di era saat ini yang sedang marak akan perkembangan 

teknologi. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aset visual dalam game 

edukasi berbasis Side Scroll 2D berjudul "Abracadabra," yang dirancang khusus 

bagi anak penyandang disleksia.  

Pengembangan aset visual ini menghadirkan tantangan teknis berupa 

kebutuhan untuk mengoptimalkan elemen visual guna menciptakan pengalaman 

bermain yang intuitif, nyaman, dan tetap menarik secara estetika dengan 

menyesuaikan kondisi target pemain yaitu anak disleksia. Dalam penelitian ini, 

teknologi yang diterapkan adalah penggunaan software animasi dengan metode 

frame by frame untuk pembuatan spritesheet dan software grafis untuk 

mengembangkan latar belakang dan properti. 

Fokus utama penelitian ini adalah menghasilkan aset visual yang adaptif 

terhadap kebutuhan khusus penyandang disleksia dan diimplementasi pada game 

"Abracadabra".  

 

Kata kunci: Disleksia, Game, Asset, Fantasi, 2D Animasi. 
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ABSTRACT 

 

Fantasy games are one of the most popular genres across all age groups, 

particularly in this era of rapid technological advancement. This study aims to 

develop visual assets for a 2D side-scrolling educational game titled 

'Abracadabra,' specifically designed for children with dyslexia. 

The development of these visual assets presents technical challenges, 

particularly the need to optimize visual elements to create an intuitive, comfortable, 

and aesthetically pleasing gaming experience tailored to the needs of dyslexic 

children. In this research, the applied technologies include animation software 

utilizing the frame-by-frame method for creating spritesheets and graphic design 

software to develop backgrounds and game props. 

The primary focus of this research is to produce visual assets that adapt to 

the special needs of dyslexic children and are implemented within the 

'Abracadabra' game. 

Keyword: Dyslexia, Game, Asset, Fantasy, 2D Animation.


