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INTISARI 

Gobak sodor merupakan permainan yang dulu banyak dikenali diberbagai 

daerah di Indonesia. Dalam permainan ini, terdapat nilai-nilai penting untuk 

mebentuk kepribadian. Sayangnya, permainan tradisional ini semakin ditinggalkan 

masyarakat dan memilih permainan digital di ponsel maupun komputer mereka. 

Perkembangan juga terjadi terhadap film animasi di dunia modern, yaitu 

dengan munculnya teknik baru pembuatan animasi menggunakan komputer, teknik 

ini sering disebut dengan animasi komputer atau digital animation. Dengan 

memanfaatkan teknik ini, penulis menggunakan beberapa jenis perangkat lunak 

dari Adobe CC 2017 dan Clip Studio Paint 64-bit pada penelitian dengan judul 

“Perancangan dan Pembuatan Animasi Film Kartun 2D “SODOR”. Dalam 

pembuatan film ini terdapat tiga tahap yaitu pra-produksi, produksi, dan post-

produksi. 

Penelitian yang dihasilkan berupa file video yang kemudian diunggah di 

media online YouTube. Media online ini dipilih karena situs YouTube 

diperuntukkan untuk mengunggah file video, dan penonton dapat mencarinya 

dengan menggunakan kata kunci “Film Animasi Pendek “SODOR””. Dengan 

adanya penelitian ini, diharapkan dapat mengingatkan kembali masyarakat pada 

permainan tradisional yang menjadi budaya Indonesia, serta masyarakat dapat 

memainkan permainan tradisional di kehidupan modern sebagai olahraga lokal. 

Kata-kunci: pembuatan animasi, animasi 2D, sodor, gobak sodor, permainan 

tradisional, animasi digital. 
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ABSTRACT 

Gobak Sodor is a game that was once widely recognized in various regions 

in Indonesia. In this game, there are important values to shape the personality. 

Unfortunately, this traditional game is increasingly being abandoned by the 

community and choosing digital games on their cellphones and computers. 

The development also happened to animated films in the modern world, 

namely with the advent of new techniques of making animation using computers, 

this technique is often referred to as computer animation or digital animation. By 

utilizing this technique, the author uses several types of software from Adobe CC 

2017 and 64-bit Clip Studio Paint in research with the title "Designing and Making 

2D Animated Cartoon Film" SODOR ". In making this film there are three stages, 

namely pre-production, production, and post-production. 

The resulting research is a video file which is then uploaded to YouTube 

online media. This online media was chosen because the YouTube site is intended 

to upload video files, and viewers can search for it using the keyword "Short 

Animation Film" SODOR "". With the existence of this research, it is hoped that it 

can remind the community of traditional games that become Indonesian culture, as 

well as the public can play traditional games in modern life as local sports. 

Keywords: making animation, 2D animation, sodor, gobak sodor, traditional 

games, digital animation. 

  


