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INTISARI

Warisan Budaya terbagi menjadi dua yaitu, Warisan Budaya Benda dan
Warisan Budaya Takbenda. Warisan Budaya Takbenda Kabupaten Sleman
memiliki nilai dan keunikan yang perlu diperkenalkan secara lebih luas kepada
masyarakat. Namun kendala yang dihadapi Dinas Kebudayaan Sleman adalah
belum memiliki wadah atau tempat untuk memperkenalkan Warisan Budaya
Takbenda secara luas. Dengan adanya masalah itu, Warisan Budaya Takbenda
seringkali terabaikan dalam media promosi dan informasi yang tersedia bagi
masyarakat luas.

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) untuk mengatasi permasalahan tersebut. Melalui metode MDLC,
dirancang sebuah proyek 3D Virtual Gallery yang akan menjadi Solusi untuk
mengatasi kurangnya wadah dalam mempromosikan Warisan Budaya Takbenda
tersebut. 3D Virtual Gallery ini memiliki 3 ruangan, ruang pertama berisi Warisan
Budaya Takbenda Kabupaten Sleman. Berisi konten tentang gambar, deskripsi,
video, audio. Ruang kedua berisi wayang, berisi konten gambar, deskripsi, dan
audio. Ruang Ketiga berisi keris, berisi konten gambar dan deskripsi. Dengan
adanya 3D Virtual Gallery Warisan Budaya Takbenda Kabupaten Sleman
diharapkan dapat menjadi tempat untuk memperkenalkan Warisan Budaya dan
sebagai media promosi baru yang dapat mencakup masyarakat secara luas.

Kata kunci: Warisan Budaya, Warisan Budaya Takbenda, 3D Virtual Gallery,
Media Promosi, Metode Pengembangan Multimedia (MDLC)
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ABSTRACT

Cultural heritage is divided into two categories, namely Tangible Cultural
Heritage and Intangible Cultural Heritage. The Intangible Cultural Heritage of
Sleman Regency possesses values and uniqueness that need to be introduced more
widely to the public. However, the challenge faced by the Sleman Culture Office is
the lack of a platform or venue to introduce Intangible Cultural Heritage
extensively. As a result, Intangible Cultural Heritage is often overlooked in the
available promotional and informational media for the general public.

This study employs the Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
method to address this issue. Through the MDLC method, a 3D Virtual Gallery
project is designed to serve as a solution for the lack of a platform in promoting the
Intangible Cultural Heritage. This 3D Virtual Gallery consists of three rooms: the
first room contains the intangible cultural heritage of Sleman Regency, featuring
content such as images, descriptions, videos, and audio. The second room
showcases wayang, with content including images, descriptions, and audio. The
third room displays keris, featuring content comprising images and descriptions.
With the existence of the 3D Virtual Gallery of the Intangible Cultural Heritage of
Sleman Regency, it is hoped that it will serve as a place to introduce the cultural

heritage and as a new promotional medium that can reach the wider community.

Keyword: Culture heritage, Intangible Culture Heritage, 3D Virtual Gallery,
Promotion Media, Multimedia Life Cycle (MDLC)
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