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ABSTRACT 

 

Amalia Utami Kurniawati, 2019. "MAKING VIRTUAL REALITY THE 

HERITAGE PALACE MUSEUM ZONE TRANSPORT SPACE NORTH OF THE 

ANDROID-BASED". Program Diploma III computer engineering faculty of 

mathematics and Natural Sciences University Eleven Maret Surakarta. 

The Heritage Palace is an old heritage Building colonial Netherlands area of about 

2.2 hectares which was founded in 1892. The building is a former sugar factory 

(PGS Gembongan) and features chimneys as high as more than 25 meters that are 

unique and have a history of high value. 

Problem found is The Heritage Palace is one of the new attractions, then from 

officials with the heavily developed tourism spots this and continue to add facilities 

to support The Heritage Tourism Palace. Therefore it needs an innovation that can 

provide information about the object in the show off anything at the same time 

develop The Heritage Palace as tourist attractions visited in Surakarta 

Therefore, given a solution in the form of Virtual Reality as a means to add facilities 

and developing The Heritage Tourism place Palace. Application made presenting 

an information and an audio visual game with 3D views as well as an interesting 

animation about existing objects are objects in The Heritage Palace. 

With the Virtual Reality The Heritage Palace will hopefully increase the attraction 

of visitors to the Palace dating to The Heritage and advancing the tourism place. 

 

Keywords: Virtual Reality, The Heritage Palace, System  
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ABSTRAK 

 

Amalia Kurniawati Utami, 2019. “PEMBUATAN VIRTUAL REALITY THE 

HERITAGE PALACE ZONA MUSEUM TRANSPORTASI RUANG UTARA 

BERBASIS ANDROID”. Program Diploma III Teknik Informatika Fakultas 

Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Sebelas Maret Surakarta. 

The Heritage Palace merupakan sebuah Bangunan tua peninggalan zaman Kolonial 

Belanda seluas sekitar 2,2 hektare yang berdiri pada tahun 1892. Bangunan ini 

merupakan bekas Pabrik Gula (PG Gembongan) dan dilengkapi cerobong asap 

setinggi lebih dari 25 meter yang menjadi keunikan dan memiliki nilai histori yang 

tinggi.  

Masalah yang ditemukan adalah The Heritage Palace merupakan salah satu tempat 

wisata yang baru, kemudian dari pihak pengelola dengan gencar mengembangkan 

tempat wisata ini dan terus menambah fasilitas untuk menunjang pariwisata The 

Heritage Palace. Oleh karena itu dibutuhkan suatu inovasi yang dapat memberikan 

informasi mengenai object apasaja yang di pamerkan sekaligus mengembangkan 

The Heritage Palace sebagai tempat wisata yang banyak dikunjungi di Kota 

Surakarta. 

Oleh karena itu diberikan sebuah solusi berupa Virtual Reality sebagai sarana untuk 

menambah fasilitas serta mengembangkan tempat pariwisata The Heritage Palace. 

Aplikasi yang dibuat menyajikan sebuah informasi dan sebuah permainan secara 

audio visual dengan tampilan 3D serta animasi yang menarik mengenai benda 

benda yang ada di The Heritage Palace. 

Dengan adanya Virtual Reality The Heritage Palace diharapkan akan meningkatkan 

daya tarik pengunjung untuk dating ke The Heritage Palace dan memajukan tempat 

pariwisata tersebut.  

Kata Kunci : Virtual Reality, The Heritage Palace, Sistem
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