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ABSTRAK 

 

Laporan Akhir dengan judul Aplikasi Berbasis Virtual Reality untuk Mendukung 

Proses Pembelajaran Tempat Bersejarah di Kota Palembang (Studi Kasus Bukit 

Siguntang) pada Dinas Pariwisata Kota Palembang dibuat untuk membantu proses 

pembelajaran tempat bersejarah dengan simulasi virtual dengan media Virtual 

Reality yang mana saat ini masih dilakukan secara manual. Pada pembangunan 

aplikasi ini menggunakan metode pengembangan sistem Rational Unified Process 

dan model pengembangan Unified Model Language. Oleh karena itu, penulis 

membuat aplikasi ini sehingga dapat membantu proses pembelajaran tempat 

bersejarah di Kota Palembang dapat lebih menarik dan interaktif. 

 

 

 

Kata Kunci: Virtual Reality, Aplikasi Media Pembelajaran. Bukit Siguntang, 

Dinas Pariwisata. 
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ABSTRACT 

 

The final report entitled Virtual Reality Based Applications to Support the Learning 

Process of Historic Places in Palembang City (Case Study of Bukit Siguntang) at 

the Palembang City Tourism Office was made to help the learning process of 

historical places with virtual simulations with Virtual Reality media which is 

currently still being done manually . In developing this application using the 

Rational Unified Process system development method and the Unified Model 

Language development model. Therefore, the authors make this application so that 

it can help the learning process of historical places in Palembang City to be more 

interesting and interactive. 

 

 

Keyword: Virtual Reality, Application, Learning Media. Bukit Siguntang, 

Tourism Office. 
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