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ABSTRAK

Saat mengunjungi perpustakaan seringkali pengunjung menemukan
sebuah denah. Denah perpustakaan juga digunakan para pengunjung
untuk mencari lokasi buku atau tempat bacaan. Namun, apabila
perpustakaan yang dikunjungi sangat luas, terkadang denah tidak terlalu
banyak membantu, dan akhirnya pengunjung pun merasa kesulitan
untuk menemukan tempat/rak buku yang diinginkan. Dengan
memanfaatkan teknologi yang semakin canggih, dari permasalahan
tersebut dibuatlah sebuah Virtual Reality Perpustakaan Umum
Lamongan berbasis Android yang bertujuan untuk membantu
mempermudah pengunjung ataupun calon pengunjung dalam pencarian
rak buku. Dengan adanya teknologi Virtual Reality ini, dapat
membantu pengunjung ataupun calon pengunjung untuk mengetahui
visualisasi tempat atau ruang Perpustakaan sehingga lebih memudahkan
pengunjung atau calon pengunjung untuk menemukan rak buku. Dari
data hasill uji coba, aplikasi VR Perpustakaan Umum Lamongan dapat
berjalan dengan baik di 4 device uji coba. Dari hasil pengujian aplikasi
menggunakan kuisioner didapatkan nilai rata-rata keseluruhan
pertanyaan dari segi usability dan fungsionalitas yaitu sebesar 87.3%
merasa terbantu menemukan rak buku dengan mudah karena adanya
aplikasi VR Perpustakaan Umum Lamongan .
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