
 

PENGEMBANGAN PERMAINAN TRADISIONAL “GOBAK SODOR” 

DALAM BENTUK GAME 2D BERBASIS DESKTOP  

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 
 

 

 

 

disusun oleh 

Vairera Sukmawanti 

10.11.4295 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2017



 

PENGEMBANGAN PERMAINAN TRADISIONAL “GOBAK SODOR” 

DALAM BENTUK GAME 2D BERBASIS DESKTOP  

 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Sistem Informasi 
 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

Vairera Sukmawanti  

10.11.4295 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2017



 
 

 ii    
 

HALAMAN PERSETUJUAN



 
 

 iii    
 

HALAMAN PENGESAHAN



 
 

 iv    
 

PERNYATAAN



 
 

 v    
 

MOTTO 

 

Use your life to serve the world, that it also serve you – Oprah Winfrey 
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INTISARI 
 

 

Gobak Sodor merupakan salah satu permainan tradisional Indonesia yang 

populer. Sehingga dengan perkembangan teknologi, penulis mengembangkan 

permainan Gobak Sodor berbasis desktop dalam bentuk 2D. Game ini dibuat supaya 

bisa mengenalkan dan mengingatkan salah satu budaya Indonesia melalui sebuah 

permainan komputer. Sehingga semua orang bisa memainkannya. 

Dalam pengembangannya, penulis menggunakan aplikasi Adobe Flash. 

Game ini merupakan game bergenre strategi. Game Gobak Sodor ini bisa dimainkan 

oleh satu atau dua pemain dengan tingkat kesulitan berbeda-beda pada setiap 

levelnya. 

Dalam publikasinya, penulis memanfaatkan salah satu distributor game 

yaitu Gamejolt. Gamejolt merupakan salah satu website yang memfasilitasi pembuat 

game untuk mempublikasikan game yang mereka buat ke dalam media online. 

Sehingga pengguna bisa memainkannya secara online atau men-download game dari 

web tersebut secara gratis. 

 

Kata Kunci: Gobak Sodor, Game GDLC, Actionscript 2.0, CorelDraw X4, 

tradisional 
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ABSTRACT 
 

 

Gobak Sodor is one of Indonesia's traditional popular games. So with the 

development of technology, the authors developed a desktop-based Gobak Sodor 

game in 2D. This game was made in order to introduce and remind one of the 

Indonesian culture through a computer game. So that everyone can play it. 

In its development, the author uses Adobe Flash. This game’s genre is 

strategy. Gobak Sodor game can be played by one or two players with different 

levels of difficulty on each level. 

In the publication, the authors utilizing one of game distributor called 

Gamejolt. Gamejolt is a website that facilitates the game maker to publish games 

that they created to the online media so that users can play online or download 

games from the web for free. 

Keyword: Gobak Sodor, Game GDLC, Actionscript 2.0, CorelDraw X4, tradisional 


