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ABSTRAK 

Permainan tradisional adalah permainan yang dimainkan atau digemari oleh anak yang lebih besar. Permainan 

ini sebagian besar dimainkan dengan metode bekelompok. Permainan tradisional di Filipina tentunya sangat 

bermanfaat untuk meningkatkan keterampilan fisik dan mental, terutama pada anak kecil. Anak-anak akan 

didorong untuk belajar kreativitas, tangkasan, jiwa kepimpinan, kecerdasaan, dan wawasan melalui permainan 

tradisional. Seiring kemajuan zaman dan teknologi, permainan tradisional nusantara mulai kehilangan 

pengaruhnya karena kurangnya informasi dan kata-kata. Untuk meningkatkan pemahaman masyarakat 

terhadap permainan tradisional, diperlukan adanya media yang memberikan informasi tentang permainan 

tradisional agar dapat dimainkan oleh masyarakat luas. Penulis menggunakan aplikasi Augmented Reality 

sebagai sumber informasi permainan tradisional. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan Unity 3D dan kini 

sudah digunakan oleh banyak orang. Tata letak aplikasi dibagi menjadi beberapa bagian. 
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ABSTRACT 

Traditional games are games played or performed by children in ancient times. Most of these games are played 

in groups. Traditional Indonesian games are actually very good for training physically and mentally, especially 

for children. Indirectly, children will be stimulated to train their creativity, dexterity, leadership spirit, 

intelligence and breadth of insight through traditional games. As time and technology progress, traditional 

Indonesian games are abandoned due to lack of advice and information. To support knowledge about traditional 

games, media is needed that contains information in the form of traditional games, so that people can play these 

games. The author designed an Augmented Reality-based application as a medium for information about 

traditional games. This application was designed using Unity 3D where the development of Augmented Reality 

is currently developing and has many uses. Later, this application will contain features and information that 

will help people get information about traditional games. 
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1. PENDAHULUAN  

Teknologi berkembang dengan pesat, menyebabkan munculnya bidang-bidang baru dan baru. 

Bidang-bidang ini dimaksudkan untuk memenuhi kebutuhan dan keinginan manusia. Pada akhirnya 

masyarakat memanfaatkan teknologi untuk memperoleh informasi atau berkomunikasi satu sama lain 

dengan menggunakan Asap, Surat yang dibagikan oleh Kurir, Merpati, dan pihak terkait lainnya. 

Referensi [2]. Namun, era informasi yang tersedia saat ini menjadi bias karena adanya televisi, komputer, 

dan telepon pintar yang memudahkan masyarakat memperoleh informasi yang dibutuhkan tanpa 

penundaan. [2]. 
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Sebagai hasil dari kemajuan teknologi yang pesat dan memahami kebutuhan dan keinginan manusia, 

beberapa orang menjadi agak letih dan mulai melakukan aktivitas berisiko, seperti melakukan perilaku 

berisiko dan berinteraksi dengan orang lain di dunia nyata, seperti bermain. permainan raket di arena 

tertutup. 

Bermain game merupakan suatu kegiatan yang seru dan menyenangkan. Bermain game dapat 

membantu menurunkan tingkat stres dan meningkatkan kesehatan mental, kreatif, fisik, dan mental. Saat 

ini kita hanya mempunyai sedikit sekali informasi mengenai permainan tradisional yang hampir 

seluruhnya dimainkan. Bisa dipastikan hampir tidak banyak anak-anak saat ini yang mengetahui 

permainan tradisional yang ada di Indonesia. Ada banyak sekali permainan buatan manusia, dan 

permainan modern telah menarik perhatian sebagian besar orang mulai dari anak kecil hingga orang 

dewasa. Namun, beberapa permainan tradisional masih ada. Hal ini dikarenakan game modern, seperti 

video game dan mobile game, lebih fokus pada kemampuan pemain dalam memanipulasi grafis dan 

gameplay game, yang dapat dimainkan sendiri atau berkelompok.[3] 

Dengan permasalahan tersebut, maka penulis mempunyai ide untuk memodernkan permainan 

tradisiomal menjadi aplikasi Game AR (Augmented Reality) berbasis Android, agar permainan 

tradisional tetap di ingat dan lestari. 

Dari permasalahan penulis berinisiatif ingin mengangkat judul [4] 

2. METODE  

Metodologi penelitian merupakan tata cara dan Langkah - langkah yang diperlukan untuk mencapai 

tujuan perancangan yang dilakukan. Langkah -langkahnya adalah: 

 
Gambar 1. Perancangan Waterfall  

.  

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Pembahasan  

Banyak permainan yang dibuat manusia, dan permainan - permainan Modern telah mengambil 

sebagian besar perhatian manusia dari anak – anak hingga orang dewasa, dan beberapa permainan 

Tradisional mulai dilupakan, hal tersebut dikarenakan permainan Modern seperti Video Game dan 

Mobile Game lebih memanjakan pemain dengan kecantikan efek – efek gambar, Game play yang 

sederhana hingga rumit, bisa dimainkan secara single player. Dengan permasalahan tersebut, maka 
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penulis mempunyai ide untuk memodernkan permainan tradisional menjadi aplikasi Game AR 

(Augmented Reality) berbasis Android, agar permainan tradisional tetap di ingat dan lestari. 

Use Case Diagram adalah suatu bentuk diagram yang menggambarkan fungsionalitas yang 

diharapkan dari sebuah system dilihat dari perspektif pengguna diluar sistem. Diagram ini 

menggambarkan interaksi beberapa actor dengan system digambarkan pada gambar 1. 
 

Pengguna

Rancang Bangun Aplikasi Pop Quis Permainan Tradisional 

Indonesia Dengan Menggunakan Augmented Reality 

Berbasis Android

Kuis

Tentang

Keluar

Menu AR Camera

 
Gambar 1 Use Case Rancang Bangun Aplikasi Pop Quis Permainan Tradisional Indonesia Dengan Menggunakan 

Augmented Reality Berbasis Android 

B. Hasil  

1) Tampilan Scene Menu Utama 

Tampilan yang disajikan oleh sistem untuk menampilkan Menu Utama dapat dilihat pada Gambar 

2 sebagai berikut : 
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Gambar 2 Scene Menu Utama 

  

Gambar 3 Scene Menu Permainan Tradisional 

Scene menu utama pada gambar 3 merupakan scene yang menampilkan beberapa fitur tampilan 

permainan tradisional yang akan discan berdasarkan marker. 

2) Tampil Scene Scan Marker 

Tampilan yang disajikan oleh sistem untuk menampilkan Scene Scan Marker sebagai berikut: 

a) Bakiak Batok 
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Adapun marker bakiak batok berfungsi untuk menampilkan sebuah objek berbentuk 3D berbentuk 

bakiak batok, dapat dilihat pada gambar 4. 

 

Gambar 4 Scene Scan Marker Bakiak Batok 

b) Congklak 

Adapun marker congklak berfungsi untuk menampilkan sebuah objek berbentuk 3D berbentuk 

congklak, dapat dilihat pada gambar 5. 

 

Gambar 5 Scene Scan Marker Congklak 

c) Egrang 

Adapun marker egrang berfungsi untuk menampilkan sebuah objek berbentuk 3D berbentuk egrang 

dapat dilihat pada Gambar 6. 



Bagus, et al, Implementasi Aplikasi Pop Quis … 2023 

 

 

 

Gambar 6 Scene Scan Marker Egrang 

d) Gasing 

Adapun marker gasing berfungsi untuk menampilkan sebuah objek berbentuk 3D berbentuk gasing 

dapat dilihat pada gambar 7. 

 

Gambar 7 Scene Scan Marker Gasing 

e) Kelereng 

Adapun marker kelereng berfungsi untuk menampilkan sebuah objek berbentuk 3D berbentuk 

kelereng dapat dilihat pada gambar 8. 
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Gambar 8 Scene Scan Marker Kelereng 

f) Ketapel 

Adapun marker ketapel berfungsi untuk menampilkan sebuah objek berbentuk 3D berbentuk ketapel 

dapat dilihat pada gambar 9. 

 

Gambar 9 Scene Scan Marker Ketapel 

g) Layangan 

Adapun marker layangan berfungsi untuk menampilkan sebuah objek berbentuk 3D berbentuk 

layangan dapat dilihat pada gambar 10: 
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Gambar 10 Scene Scan Marker Layangan 

h) Meriam Bambu 

Adapun marker meriam bambu berfungsi untuk menampilkan sebuah objek berbentuk 3D berbentuk 

meriam bambu dapat dilihat pada gambar 11 

 

Gambar 11 Scene Scan Marker Meriam Bambu 

i) Meriam Tulup Bambu 

Adapun marker tulup bambu berfungsi untuk menampilkan sebuah objek berbentuk 3D berbentuk 

tulup bambu dapat dilihat pada gambar 12. 
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Gambar 12. Scene Scan Marker Tulup Bambu 

j) Meriam Tulup Yoyo 

Adapun marker yoyo berfungsi untuk menampilkan sebuah objek berbentuk 3D berbentuk yoyo 

dapat dilihat pada gambar 13 

 

Gambar 13 Scene Scan Marker Yoyo 

3) Tampil Scene Kuis 

Tampilan yang disajikan oleh sistem untuk menampilkan Scene kuis dapat dilihat pada gambar 14. 

sebagai berikut : 
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Gambar 14 Scene Kuis 

 

Gambar 15. Scene Soal Kuis 

  

4. KESIMPULAN 

Dari hasil penelitian penulis, maka dapat di ambil beberapa kesimpulan antara lain : 

1) Dengan merancang pemodelan UML dan menggunakan Unity 3D untuk Aplikasi Pop Quis Berbasis 

Android, Augmented Reality permainan tradisional Indonesia berbasis Android.  

2) Dengan adanya fitur – fitur yang bersifat Friendly sehingga Aplikasi Game 

Pop Quis Augmented menampilkan semua objek 3D yang sudah tersimpan di dalam Aplikasi.  

3) Teknologi Augmented Reality sangat membantu pengguna dalam proses mengenali permainan 

tradisional, dan disertai Pop Quis di dalam nya, sehingga dapat mempermudah dan melestarikan 

kembali permainan Indonesia berbasis Augmented Reality. 
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