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Abstrak: Perkembangan teknologi digital memberikan peluang dalam meningkatkan penyampaian informasi 

dan layanan pendidikan, termasuk dalam pengenalan fasilitas perpustakaan sekolah. Perpustakaan Dayung 

Serempak SDN 36 Kota Pekanbaru memiliki berbagai fasilitas dan koleksi yang perlu diperkenalkan kepada 

siswa, guru, orang tua, serta masyarakat. Namun, penyampaian informasi mengenai kondisi dan fasilitas 

perpustakaan masih dilakukan secara konvensional sehingga belum memberikan pengalaman interaktif 

kepada pengguna. Penelitian ini bertujuan mengimplementasikan teknologi Virtual Tour sebagai media 

informasi interaktif untuk memberikan pengalaman kepada pengguna dalam menjelajahi lingkungan 

perpustakaan secara virtual. Metode pengembangan yang digunakan adalah Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC), yang meliputi tahap concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. 

Virtual Tour dikembangkan menggunakan visualisasi panorama 360° yang dilengkapi fitur navigasi dan 

hotspot informasi pada beberapa area perpustakaan. Sistem dirancang agar dapat diakses melalui komputer 

maupun smartphone sehingga pengguna dapat mengenal ruang, fasilitas, dan lingkungan perpustakaan tanpa 

harus berada secara langsung di lokasi. Pengujian dilakukan untuk mengetahui fungsionalitas dan kemudahan 

penggunaan sistem. Hasil penelitian diharapkan menghasilkan media Virtual Tour yang informatif, interaktif, 

dan mudah digunakan sebagai sarana pengenalan serta promosi Perpustakaan Dayung Serempak SDN 36 

Kota Pekanbaru. 

 

Kata kunci: Virtual Tour, MDLC, Perpustakaan 

 

Abstract: The development of digital technology provides opportunities to improve information delivery and 

educational services, including the introduction of school library facilities. The Dayung Serempak Library at 

SDN 36 Kota Pekanbaru has various facilities and collections that need to be introduced to students, 

teachers, parents, and the community. However, information about the library's condition and facilities is 

still delivered conventionally, providing limited interactive experiences for users. This study aims to 

implement Virtual Tour technology as an interactive information medium that enables users to explore the 

library environment virtually. The development method used is the Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC), which consists of the concept, design, material collecting, assembly, testing, and distribution 

stages. The Virtual Tour is developed using 360° panoramic visualization equipped with navigation features 

and information hotspots in several areas of the library. The system is designed to be accessible through 

computers and smartphones, allowing users to explore the library's spaces, facilities, and environment 

without being physically present at the location. Testing is conducted to evaluate the system's functionality 

and ease of use. The results are expected to produce an informative, interactive, and user-friendly Virtual 

Tour as a medium for introducing and promoting the Dayung Serempak Library at SDN 36 Kota Pekanbaru. 
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1. PENDAHULUAN  

Perpustakaan merupakan salah satu fasilitas penting dalam mendukung proses pembelajaran dan 

pengembangan literasi siswa. Keberadaan perpustakaan tidak hanya berfungsi sebagai tempat penyimpanan 

dan peminjaman koleksi, tetapi juga sebagai sumber belajar yang perlu dikenal dan dimanfaatkan oleh 

seluruh warga sekolah. Seiring perkembangan teknologi digital, penyampaian informasi mengenai fasilitas 

pendidikan dapat dikembangkan melalui media yang lebih interaktif. Salah satu teknologi yang dapat 

digunakan adalah Virtual Tour, yaitu media digital yang memungkinkan pengguna mengeksplorasi suatu 

lingkungan secara virtual melalui visualisasi panorama 360° dan elemen interaktif [1], [2]. 

Teknologi Virtual Tour memiliki potensi untuk memberikan pengalaman visual yang lebih nyata 

dibandingkan penyajian informasi melalui foto atau teks biasa. Kajian mengenai video 360° menunjukkan 
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bahwa teknologi tersebut memberikan pengalaman imersif, memungkinkan pengguna melihat lingkungan 

dari berbagai perspektif, serta dapat meningkatkan ketertarikan dan keterlibatan pengguna [3]. Dalam 

konteks perpustakaan, Virtual Tour juga telah dikembangkan sebagai media untuk membantu pengguna 

mengenali ruang, fasilitas, dan layanan perpustakaan [4]–[6]. Penelitian mengenai orientasi perpustakaan 

berbasis Virtual Reality menunjukkan bahwa teknologi tersebut dapat memberikan pengalaman yang positif 

dan meningkatkan ketertarikan pengguna terhadap lingkungan perpustakaan [7], [8]. 

Meskipun demikian, pemanfaatan teknologi virtual pada perpustakaan perlu disesuaikan dengan tujuan 

dan karakteristik penggunanya. Penelitian Sureephong et al. menunjukkan bahwa Virtual Reality dapat 

meningkatkan ketertarikan pengguna dalam kegiatan orientasi perpustakaan, tetapi lebih tepat digunakan 

sebagai media pendukung daripada menggantikan seluruh kegiatan orientasi [9]. Penelitian terbaru mengenai 

virtual library tour juga menunjukkan bahwa pengalaman telepresence dan immersion dapat meningkatkan 

kesenangan, keterlibatan, sikap positif, serta keinginan pengguna untuk mengunjungi perpustakaan secara 

langsung [10]. Hal ini menunjukkan bahwa keberhasilan Virtual Tour tidak hanya ditentukan oleh teknologi, 

tetapi juga oleh kualitas informasi, navigasi, dan pengalaman pengguna. 

Permasalahan tersebut relevan dengan kondisi Perpustakaan “Dayung Serempak” SD Negeri 36 Kota 

Pekanbaru. Pada masa pandemi, pengelolaan perpustakaan masih menghadapi keterbatasan, termasuk belum 

tersedianya pengelola perpustakaan sehingga pengembangan sarana dan prasarana belum optimal. Pada tahun 

2024, dilakukan pembenahan Perpustakaan Dayung Serempak dalam rangka mengikuti lomba perpustakaan 

SD/MI Negeri dan Swasta se-Kota Pekanbaru. Pembenahan tersebut menjadikan kondisi dan fasilitas 

perpustakaan lebih layak untuk diperkenalkan kepada siswa dan masyarakat. Namun, informasi mengenai 

ruang dan fasilitas tersebut masih belum disajikan dalam bentuk media interaktif yang memungkinkan 

pengguna melihat dan mengeksplorasi perpustakaan secara virtual. 

Kondisi tersebut menjadi permasalahan utama dalam penelitian ini, yaitu belum tersedianya media 

digital interaktif yang dapat memperkenalkan lingkungan dan fasilitas Perpustakaan Dayung Serempak 

secara menyeluruh tanpa mengharuskan pengguna datang langsung ke lokasi. Penyampaian informasi 

melalui foto atau teks belum memberikan pengalaman eksplorasi ruang secara langsung. Padahal, penelitian 

mengenai Virtual Tour pada lingkungan pendidikan menunjukkan bahwa panorama 360° dapat digunakan 

untuk menyajikan informasi lokasi dan fasilitas secara interaktif melalui perangkat komputer maupun 

perangkat seluler [11], [12]. Penelitian pada perpustakaan sekolah juga menunjukkan bahwa pendekatan 

MDLC dapat digunakan untuk mengembangkan Virtual Tour sebagai media pengenalan dan promosi 

perpustakaan [13]. 

Permasalahan yang terdapat pada Perpustakaan Dayung Serempak SDN 36 Kota Pekanbaru adalah 

belum optimalnya media penyampaian informasi mengenai lingkungan, ruang, dan fasilitas perpustakaan 

secara interaktif. Penyampaian informasi yang masih mengandalkan media konvensional menyebabkan 

pengguna harus datang secara langsung untuk mengenali kondisi dan tata letak perpustakaan. Selain itu, 

belum tersedianya media yang mampu memberikan gambaran lingkungan perpustakaan secara menyeluruh 

membuat proses pengenalan perpustakaan menjadi kurang menarik dan fleksibel. Seiring dengan 

perkembangan teknologi, khususnya teknologi Virtual Reality dan Virtual Tour, diperlukan suatu media 

digital yang mampu memberikan pengalaman menjelajahi lingkungan perpustakaan secara virtual. Oleh 

karena itu, dikembangkan aplikasi Virtual Tour Perpustakaan Dayung Serempak SDN 36 Kota Pekanbaru 

sebagai media informasi dan pengenalan lingkungan perpustakaan yang lebih interaktif, informatif, dan 

mudah diakses oleh pengguna. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengimplementasikan teknologi 

Virtual Tour berbasis panorama 360° pada Perpustakaan Dayung Serempak SDN 36 Kota Pekanbaru. Sistem 

yang dikembangkan diharapkan mampu menampilkan ruang dan fasilitas perpustakaan secara interaktif 

melalui navigasi dan titik informasi (hotspot), sehingga siswa, guru, orang tua, maupun masyarakat dapat 

memperoleh gambaran mengenai perpustakaan tanpa harus berada langsung di lokasi. Dengan demikian, 

implementasi Virtual Tour diharapkan menjadi inovasi media informasi digital yang dapat mendukung 

pengenalan, akses informasi, dan promosi Perpustakaan Dayung Serempak SDN 36 Kota Pekanbaru. 

 

2. METODE 

Penelitian ini menggunakan metode Prototype dalam pengembangan aplikasi Virtual Tour pada 

Perpustakaan Dayung Serempak SDN 36 Kota Pekanbaru. Metode Prototype dipilih karena memungkinkan 

proses pengembangan dilakukan secara bertahap dengan melibatkan pengguna dalam memberikan masukan 

terhadap rancangan dan fungsi aplikasi. Dengan pendekatan ini, kebutuhan pengguna dapat diidentifikasi dan 

disesuaikan selama proses pengembangan sehingga menghasilkan aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan 

pengguna 
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Gambar 1. Alur Penelitian Implementasi Virtual Tour 

 

Berdasarkan alurp penelitian tersebut dapat dijelaskan sebagaimana berikut : 

1. Pengumpulan Informasi dan Kebutuhan Pengguna 

Tahap ini dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan, kebutuhan, dan harapan pengguna melalui 

observasi, wawancara, studi literatur, dan analisis kebutuhan. Hasil tahap ini menjadi dasar dalam 

menentukan fungsi dan karakteristik aplikasi yang akan dikembangkan 

2. Desain Aplikasi 

Tahap desain menerjemahkan kebutuhan pengguna menjadi rancangan sistem, meliputi struktur aplikasi, 

alur proses, basis data, serta rancangan antarmuka. Perancangan dilakukan dengan mempertimbangkan 

prinsip human-centred design agar sistem sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan pengguna [14]. 

3. Pembuatan Prototipe 

Prototipe merupakan bentuk awal atau sebagian dari sistem yang dikembangkan untuk memperlihatkan 

fungsi dan tampilan aplikasi. Prototipe digunakan untuk memperoleh umpan balik pengguna dan 

memvalidasi kebutuhan sebelum sistem dikembangkan secara lebih lengkap [15]. 

4. Pengujian dari Pengguna 

Pada tahap ini, prototipe digunakan dan dievaluasi oleh pengguna untuk mengetahui tingkat kemudahan 

penggunaan, kesesuaian fungsi, serta permasalahan yang ditemukan. Pengujian pengguna menjadi 

bagian penting dalam proses pengembangan secara iteratif [15]. 

5. Evaluasi dan Memperbaharui Aplikasi 

Hasil pengujian dianalisis untuk menentukan bagian aplikasi yang perlu diperbaiki. Selanjutnya 

dilakukan penyempurnaan aplikasi berdasarkan masukan pengguna. Proses evaluasi dan perbaikan dapat 

dilakukan secara berulang sampai aplikasi memenuhi kebutuhan pengguna [16]. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi Virtual Reality (VR) yang dikembangkan melalui beberapa 

tahapan penelitian, mulai dari pengumpulan informasi dan kebutuhan pengguna, perancangan aplikasi, 

pembuatan prototipe, pengujian pengguna, evaluasi, pengembangan akhir, hingga pengujian akhir. Alur 

penelitian yang digunakan menunjukkan adanya proses iteratif, yaitu hasil evaluasi digunakan sebagai dasar 

untuk melakukan perbaikan dan penyempurnaan aplikasi 

3.1 Pengumpulan Informasi dan Kebutuhan Pengguna 

Pada tahapan ini Peneliti mengumpulkan data dengan melakukan observasi pada Perpustakaan Dayung 

Serempak dan mendapatkan data berupa Perpustakaan Dayung Serempak memiliki beberapa inovasi di 

antaranya : 
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Pojok baca kelas merupakan bagian kelas yang diubah sebagai tempat bagi siswa untuk dapat membaca 

dan mencari informasi maupun berdiskusi di waktu istirahat atau di waktu senggang mereka. Siswa juga dapat 

menyumbang buku sebagai bahan referensi tambahan di kelas 

 
Gambar 2. Pojok baca kelas 

 

Serempak Ruang Tunggu Literasi berada di ruang tunggu siswa perempuan. Orang tua siswa dapat 

menunggu anaknya sambil membaca buku di Seru Guli ini. Rak buku di Seru Guli menggunakan gallon 

 
Gambar 3. Serempak ruang tunggu 

Pondok Numerik di Serba Apelah memiliki beberapa koleksi buku dan gantungan poster berkaitan 

dengan matematika. Di pondok ini juga terdapat Serempak Ruang Permainan Tradisional berada di depan 

ruang perpustakaan utama, adapun permainan tradisional yang disediakan seperti egrang, congklak, 

istatak/engklek, egrang batok kelapa, sendal kayu bakiak, ular tangga, layangan, hula hoop dan permainan 

anak lainnya. Pondok ini memotivasi siswa untuk bermain sambil membaca 
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Gambar 4. Pondok Numerik 

3.2 Desain Aplikasi 

Desain aplikasi digunakan sebagai acuan dalam proses pengembangan sehingga proses pembuatan 

aplikasi dapat dilakukan secara lebih terarah. Hasil dari tahap ini berupa rancangan aplikasi yang 

menggambarkan bagaimana pengguna berinteraksi dengan sistem dari awal hingga memperoleh informasi 

atau hasil yang diinginkan. 

3.2.1 UML (Unified Modeling Language) 

 
Gambar 5. Use Case Diagram 

Berdasarkan Use Case Diagram di atas, sistem Virtual Tour Perpustakaan Dayungserempak memiliki 

dua aktor utama, yaitu Pengunjung dan Administrator. Pengunjung dapat mengakses seluruh fitur informasi 

dan virtual tour tanpa melakukan login. Administrator memiliki hak akses untuk melakukan pengelolaan 

panorama virtual tour, hotspot informasi, serta informasi perpustakaan setelah berhasil melakukan proses 

login ke dalam sistem. 
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Gambar 6. Activity Diagram 

Activity Diagram umum pada Sistem Virtual Tour Perpustakaan Dayungserempak SDN 36 Kota 

Pekanbaru menggambarkan alur aktivitas sistem secara keseluruhan yang melibatkan dua jenis pengguna, 

yaitu pengunjung dan administrator. Proses dimulai ketika pengguna mengakses website dan sistem 

menampilkan halaman beranda. Selanjutnya pengguna memilih menu Virtual Tour untuk menjelajahi 

perpustakaan secara virtual melalui panorama 360° dan hotspot informasi.  

3.2.2 Wireframe 

 
Gambar 7. Wireframe Virtual Tour 

Wireframe tersebut menggambarkan rancangan website virtual tour perpustakaan dengan pendekatan 

antarmuka yang sederhana dan mudah digunakan. Halaman Beranda berfungsi sebagai media pengenalan 

perpustakaan, fasilitas, serta akses menuju virtual tour, sedangkan halaman Virtual Tour menjadi media 
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utama untuk mengeksplorasi lingkungan perpustakaan secara interaktif melalui panorama, hotspot, kontrol 

navigasi, dan informasi objek. 

3.3 Pembuatan Prototipe 

Untuk menunjang penelitian ini agar aplikasi yang di hasilkan dapat berguna bagi Perpustakaan Dayung 

Serempak , di butukan prototype aplikasi yang menyajikan fitur fitur sesuai dengan kebutuhan. 

3.3.1 Tampilan Awal Aplikasi 

 
Gambar 8. Tampilan Awal Virtual Tour Perpustakaan Dayung Serempak 

Tampilan awal merupakan halaman pertama yang dilihat pengguna saat mengakses website. Halaman ini 

menampilkan sambutan, informasi singkat mengenai perpustakaan, fasilitas yang tersedia, serta tombol 

“Mulai Virtual Tour” untuk masuk ke halaman virtual tour. Menu navigasi di bagian atas memudahkan 

pengguna mengakses halaman lain seperti Virtual Tour, Informasi, Galeri, dan Tentang. Terdapat juga 

tombol Login Admin untuk akses ke halaman administrator. 

3.3.2 Dashboard Halaman Utama 

 
Gambar 9. Tampilan Dashboard Halaman Utama 

Dashboard adalah halaman utama setelah admin berhasil login. Halaman ini menyajikan ringkasan informasi 

penting seperti jumlah hotspot, informasi, galeri, dan user. Terdapat grafik statistik kunjungan untuk melihat 

perkembangan pengunjung virtual tour setiap hari. Selain itu, tersedia daftar aktivitas terbaru sebagai log 

kegiatan sistem. Dashboard berfungsi sebagai pusat kontrol dan monitoring untuk pengelolaan website 
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3.3.3 Dashboard Menu Admin 

 
Gambar 10. Tampilan Menu Admin 

 

Menu Admin User digunakan untuk mengelola data pengguna yang dapat mengakses sistem. Admin dapat 

menambah, mengubah, atau menghapus pengguna sesuai kebutuhan. Setiap pengguna memiliki role berbeda 

seperti Administrator, Operator, Editor, dan Viewer dengan tingkat akses yang disesuaikan. Fitur ini penting 

untuk menjaga keamanan dan memastikan pengelolaan sistem berjalan dengan baik. 

3.4 Pengujian dari Pengguna 

3.4.1 Metode Pengujian 

Pengujian aplikasi Virtual Tour Perpustakaan Dayung Serempak dilakukan menggunakan metode 

Black Box Testing. Pengujian ini berfokus pada fungsi-fungsi yang tersedia pada aplikasi tanpa melihat kode 

program yang digunakan. Pengujian dilakukan dengan memberikan masukan pada setiap fitur kemudian 

mengamati keluaran yang dihasilkan oleh sistem. Suatu fitur dinyatakan Berhasil apabila keluaran sistem 

sesuai dengan hasil yang diharapkan. 

3.4.2 Skenario Pengujian 

Pengujian secara khusus dilakukan terhadap fitur utama, yaitu Virtual Tour Perpustakaan Dayung Serempak, 

yang ,mana selama pengujian ini di lakukan beberapa kali pengujian,. Pengujian bertujuan untuk memastikan 

pengguna dapat menjelajahi lingkungan Perpustakaan Dayung Serempak secara virtual 

Tabel 1. Pengujian Blackbox 

No Fitur yang Diuji Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan Status 

1 Halaman Beranda 
Membuka halaman utama 

website 

Halaman beranda ditampilkan 

dengan baik 
Berhasil 

2 
Menu Virtual 

Tour 

Memilih menu Virtual 

Tour 

Halaman Virtual Tour dapat 

dibuka 
Berhasil 

3 
Navigasi Virtual 

Tour 

Menggunakan tombol 

navigasi pada Virtual Tour 

Pengguna dapat berpindah 

area/ruangan 
Berhasil 

4 Tampilan 360° 
Menggeser tampilan 

Virtual Tour 

Tampilan lingkungan 

perpustakaan dapat dilihat dari 

berbagai arah 

Berhasil 

5 
Zoom Virtual 

Tour 

Melakukan zoom in dan 

zoom out 

Tampilan dapat diperbesar dan 

diperkecil 
Berhasil 

6 Menu Informasi Memilih menu Informasi 
Informasi perpustakaan dapat 

ditampilkan 
Berhasil 

7 Menu Galeri Memilih menu Galeri 
Koleksi gambar dapat 

ditampilkan 
Berhasil 

8 Menu Tentang Memilih menu Tentang 
Informasi mengenai 

perpustakaan ditampilkan 
Berhasil 

9 Login Admin 
Memasukkan username 

dan password yang benar 

Admin berhasil masuk ke 

dashboard 
Berhasil 

10 
Login Admin 

Gagal 

Memasukkan 

username/password yang 

salah 

Sistem menolak login dan 

memberikan pemberitahuan 
Berhasil 

3.4.3 Hasil Pengujian 

Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode Black Box Testing, aplikasi Virtual Tour Perpustakaan 

Dayung Serempak SDN 36 Kota Pekanbaru dapat menjalankan fungsi-fungsi utama yang telah dirancang. 

Fitur halaman beranda, Virtual Tour, navigasi antar area, hotspot informasi, galeri, informasi perpustakaan, 

login administrator, dashboard, pengelolaan pengguna, pengelolaan konten, serta logout dapat berjalan sesuai 

dengan hasil yang diharapkan. Dari 10 skenario pengujian, seluruh skenario dinyatakan berhasil, sehingga 
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diperoleh tingkat keberhasilan pengujian sebesar 100%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa secara fungsional 

aplikasi telah memenuhi kebutuhan dasar sebagai media informasi dan pengenalan lingkungan Perpustakaan 

Dayung Serempak melalui teknologi Virtual Tour. 

3.5 Evaluasi dan Memperbaharui Aplikasi 

Berdasarkan hasil Black Box Testing, seluruh fungsi yang diuji memperoleh hasil berhasil dengan persentase 

100%. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi Virtual Tour Perpustakaan Dayung Serempak telah memenuhi 

kebutuhan fungsional yang ditetapkan pada tahap perancangan. Meskipun demikian, keberhasilan fungsional 

tidak secara otomatis menunjukkan bahwa aplikasi telah optimal dari aspek pengalaman pengguna. Oleh 

karena itu, evaluasi juga diarahkan pada aspek kemudahan penggunaan, tampilan, navigasi, kualitas 

informasi, dan interaktivitas. Hasil evaluasi tersebut menjadi dasar dalam menentukan bagian aplikasi yang 

perlu diperbaiki maupun dikembangkan. 

Beberapa aspek pengembangan yang dapat dilakukan meliputi: 

1. Optimalisasi navigasi, agar pengguna dapat berpindah antar-area perpustakaan secara lebih intuitif.  

2. Peningkatan kualitas panorama 360°, sehingga tampilan lingkungan perpustakaan lebih jelas.  

3. Penyempurnaan tampilan antarmuka, agar lebih menarik dan mudah dipahami oleh siswa.  

4. Penambahan hotspot informasi, terutama pada fasilitas dan area penting perpustakaan.  

5. Penambahan informasi fasilitas, seperti ruang baca, koleksi buku, meja layanan, rak buku, dan fasilitas 

pendukung lainnya.  

6. Optimalisasi tampilan smartphone, mengingat pengguna dapat mengakses Virtual Tour melalui 

perangkat mobile.  

7. Peningkatan interaktivitas, misalnya melalui informasi pop-up, ikon navigasi, foto pendukung, atau 

elemen multimedia. 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa Aplikasi Virtual Tour 

Perpustakaan Dayung Serempak SDN 36 Kota Pekanbaru berhasil dikembangkan sebagai media informasi 

dan pengenalan lingkungan perpustakaan secara virtual. Aplikasi menyediakan fitur halaman beranda, 

Virtual Tour, navigasi antar area, hotspot informasi, galeri, informasi perpustakaan, serta fitur administrator 

berupa login, dashboard, pengelolaan pengguna, pengelolaan konten, dan logout. Pengembangan dilakukan 

melalui tahapan pengumpulan kebutuhan pengguna, perancangan aplikasi, pembuatan prototipe, pengujian 

pengguna, evaluasi, pengembangan akhir, dan pengujian akhir. 
Berdasarkan hasil pengujian fungsional menggunakan metode Black Box Testing, dari 10 skenario 

pengujian seluruhnya berhasil sehingga diperoleh tingkat keberhasilan sebesar 100%. Dari sisi pengalaman 

pengguna, aplikasi memberikan kemudahan dalam menjelajahi lingkungan perpustakaan secara virtual, 

membantu pengguna memahami tata letak serta fasilitas yang tersedia, dan memberikan penyampaian 

informasi yang lebih interaktif dibandingkan media informasi konvensional. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa aplikasi telah memenuhi kebutuhan fungsional sekaligus dapat menjadi media alternatif yang 

informatif dan interaktif dalam memperkenalkan Perpustakaan Dayung Serempak SDN 36 Kota Pekanbaru 

kepada pengguna. 
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