BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kabupaten Sleman merupakan Kabupaten yang terletak di Daersh Duerah
Istimewa bagian dari Indonesia W.M'lﬁhgai potensi sumber daya mulai
dari sumber daya: _i_l'ﬁ;i'}'ing mh'm mmu terletak di lereng
Gumung Merapi hinggn kekayaan budayn dan serin peminggalan purbakala.
Berbagai peningzalan sejarsh mulai dari cagar budaya hingga warisan budaya yang
dimﬂﬁ Kabupaten mﬁﬂiﬂ- memiliki peran chu ﬁfli dnlim - perkembangan
mﬂlﬁﬂt yong menjﬂdir bukti di wilayah [umuhﬂ telal memilikn  sistem
kmmkﬂgn yang maju.

Warisan budaya secarn harfiah memiliki arti tentang mmjugn
bemﬂkjn sesuaty vang kompleks dan berknitan dengan pengertian keluarga,
budays, nasionalisme dan identitns. Menurut kamus aiti, warisan budaya berarti
Hﬂarm-'Mjmdangknu heritage cilinre merupakan:kebudavaan yang kita
warisi (Echols & Shadily, 1993:207). Warisan Budaya fidak hanya berupa
menumen dan koleksi benda - benda. tetapi Warisan Mj@ mencakup tradisi

tau ekspresi hidup yang diwarisi nenek moyang dan diwariskan kepada keturunan
kita, seperti secara tradisi lisan, seni pertunjukan, ritual. perayaan dan keterampilan
dalam menghasilkan kerajinan tradisional | 1] Warisan Budaya terbagi menjadi dua
yaitu, Warisan Budaya Benda dan Warisan Buﬁjn'ﬂnﬂ:emﬂn Warisan Budaya
Takbenda mengacu pada praktk, representasi, ekspresi. pengetshuan, dan
keterampilan yang diturunkan dari generasi ke generasi. Wanisan Budaya Takbenda
ini terus diciptakan oleh masyarakat dan kelompok sebagai tanggapan terhadap
lingkungan mereka, interaksi dengan alam dan Sejarah, serta memberikan identitas
dan keberlanjutan untuk mendorong penghormatan terhadap keragaman budaya
dan kreativitas manusia [2].
Kabupaten Sleman sendiri memiliki berbagai Wansan Budaya Takbenda

vang dikelola oleh Dinas Kebudayaan Kabupaten Sleman melatui bidang Wansan
|



[

Budaya. Bidang tersebut memiliki tugas untuk penyusunan rencana kerja bidang
warisan budaya, Perlindungan, pembinaan, pengembangan. dan pemanfastan
Warisan Budaya Benda Dan Takbenda. Pada tahun 2023, di Kabupaten Sleman
terdapat 21 Warisan Budaya Takbenda yang sudah ditetapkan Nasional serta
sertifikot tersebut diserahkan langsung oleh Gubernur Sr Sultan HB X. contohnya:
Upacara Bathok Bolu, Upacara Adat Tuk 51 Bedug. Wayang Thengul Yogyakarta,
Kesenian Jabar Juwes, dan Tenun Samt{imlmg_
Berdasarkan thmnﬂ vaugdﬁnkntm kepada Dinas Kebudayaan Sleman

terkail Warissn Budava Takbenda memiliki kendala yaitu media promosi dalam

gemhﬁtmmmjﬂmﬂlﬂ’abupum Steman selama ini masih sebatas
pameran. Sehinggs, pihak Dinas Kebudayaan Sleman masih merssa kurang dalam
gﬂi&nﬁn}n korena parmeran yang dilakukan terbatas dalam wakiu tertentu, Oleh
karena itu. Dinas Kebudayaan Sleman menginginkan media promesi yang secara
real time dan dapat diakses banyuk omng, kapanpun dan dimanapun.

Eﬁhﬂm terdapat banyak sekali media promosi yang hdmmkup
masyarakat secars Juas seperti pembuatan video, pembuatan konten sosial media,
dan. madin ]_h'd.Ml seperti billhisarnd, videotron, dan iebag.lm}rn_ MNamun, jenis
m:ﬂbprﬂmﬂ!mbul merupakan media promosi ynngﬁﬂﬂjlnﬂu arah sehingga
nﬂ?mﬂ:ut harya dapat melihat dan menikmati. Pada m i, phn.'lin ingin
membuat sebuah media promasi ;._-mg sifainya dn; arah ltuu bm:fat media
mtenﬁﬁf. W m penelitian ini akan ﬁmlﬂ. mﬁnk membuat media
interaktif seperti 30 Virtual nhtg:lﬂtmmz i) wm_]ndl media interaktif
yang efektif karena | penggums d.np.ll merasukan pengalan
Pengguna dapat men_]clnphlwmmmmm ist konten yang
diberikan. Penulis akan menerapkan 3D Virtual Gallery pada pengenalan Warisan
Budoyn Takbenda Kabupaten Sleman.

mun visual yang mendalam.




1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah ada, dapat diromuskan :
“Bagaimana membuat 3 Virtua! Gallerv sebagal media promosi baru untuk
membantu Dinas Kebudayaan Sleman mengenalkan Warisan Budaya Takbenda
Kabupaten Sleman kepada masyarakat?”

1.3 Tujuan Fenelitlan




1.5 Manfaat Penclitian

Manfast yang dicapai dalam penyusunan Tugas Akhir dengan dibuatnya
aplikasi “3D Virtual Gallery tentang Warisan Budaya Takbenda Kabupaten
Sleman™ :

1.5.1 Bagl Dinas Kebudayaan Slem
1. Membantu Dinas Keb

. Pﬂ!mm #hm mengg H.'*




1.0 Sistematika Penullsan

Untuk mempermudah pembahasan yang ada pada Tugas Akhir im secara
menyeluruh, maka adapun sistematika penulisan laporan sebagai berikut:
BAR | PENDAHULUAN
Pada bab | berisi latar belakang, rumusan masalsh, tujuan penelitian. batasan
masalah dan manfaat penelitian
BAB II TINJAUAN PUSTAKA
Pada bab I berisi refercnsi yaing diambil sesuai dengan topik penelitian dan
landasan teof.
BAB 11l METODOLOGI PENELITIAN
Pada bab [ berisi Alur penelitian. pendefinisian masalsh yung ada pada lokasi
pulmllﬁm,mium yang akan ditawarkan, pmmugmhhnmﬁ#ukluﬂ\lnwgﬂn.
Wireframe Aplikasi, Pembuatan asset 3D dan pﬂ:gmrqnﬂm assel gimbar dan
viden,
Bﬁﬁfﬁm DAN PEMBAHASAN
Dalum bab IV berisi tentang perancangan aplikasi 3D Virual Gallery meliputi
mmport - asset .iﬂ, gambar, video, dan awdio, pembtmtan camers controfler,
p"qﬂg.mlim’ user interface, pembuatan source eode, [mnbm:lmmﬂi;mnmda.
dan build kedalam bentuk aplikasi dan WebGL. Melakukan pengujian sistem, dan
unggah aplikasi ke website ITCH.io, '
BABY rmm‘nr
Pada bab ¥ m&w kesimpulan yang merupakan rangkoman dari hasil analisis
kinerja dan terdapat saran.
DAFTAR REFERENS]
Pada daftar referensi terdapat semua sumber vang digunakan dalam peluksanaan
dan penelitian ini.

LAMPIRAN
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