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INTISARI 

 

Permainan tradisional merupakan salah satu ciri khas atau kekayaan budaya suatu 

bangsa, salah satunya adalah permainan tradisional pletokan. Permainan 

tradisional pletokan merupakan permainan yang berasal dari provinsi jawa barat 

dengan menggunakan media bambu sebagai alat mainnya. Teknologi virtual reality 

merupakan teknologi yang memungkinkan pengguna untuk berinteraksi langsung 

dengan lingkungan digital yang nampak seperti dunia nyata. Pemanfaatan 

teknologi tersebut merupakan salah satu cara melestarikan permainan tradisional 

pletokan, sehingga dibuatlah penelitian ini. Metode pengembangan perangkat 

lunak yang digunakan pada pembuatan game ini adalah metode waterfall atau air 

terjun. Pengujian pada game ini juga dilakukan dengan dua pengujian yaitu secara 

fungsional dan user. Hasil akhir dari penelitian ini adalah terciptanya game yang 

dinamakan pletokan berbasis virtual reality. Game ini menggunakan media 

pengembangan unity dan memiliki platform untuk smartphone.  

 

Kata kunci : Pletokan, unity, virtual reality, waterfall 


