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ABSTRAK 

Budaya Jambi merupakan kebudayaan yang dihasilkan dari aktivitas 
masyarakat melayu Jambi. Budaya ini menjadi identitas daerah tersebut. Namun, 
perkembangan teknologi yang cepat pada era globalisasi ini membuat budaya 
asing masuk ke Indonesia dengan mudah. Akibatnya, budaya lokal mengalami 
degradasi dan tidak eksis lagi di masyarakat. Karena itu, perlu adanya media 
informasi yang menarik untuk mengenalkan budaya Jambi. Penelitian ini 
bertujuan untuk membangun media informasi ini dengan menggunakan virtual 
reality. Teknologi ini memungkinkan penyampaian informasi menjadi lebih 
menarik dan interaktif, sehingga penyampaian informasi akan lebih efektif. 

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle 
(MDLC). Metode ini biasa digunakan untuk pengembangan aplikasi yang berisikan 
media gambar, suara, video, animasi, dan lainnya. Metode ini terdiri dari 6 
tahapan, yaitu concept, design, material collecting, assemblyy, testing, dan 
distribution. 

Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi Virtual Reality yang bertujuan 
untuk memperkenalkan budaya Jambi, dengan harapan dapat melestarikan dan 
mempertahankan eksistensi budaya tersebut. Pengujian aplikasi menggunakan 
Black Box dan Single Ease Question(SEQ). Pengujian SEQ dilakukan bersama 15 
responden menghasilkan nilai rata-rata 6.3 yang berarti aplikasi mudah untuk 
digunakan. 
Kata Kunci: Budaya, Jambi, Multimedia Development Life Cycle, Virtual Reality


