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5.1 Keslmpulan

Berdasarkan hasil perancangan, implementasi, dan pengujian vang telah
dilakukan pada aplikasi edukasi “Jejak Tradisi” Upacara Adat Warisan Budaya Tak
Benda Sleman berbasis HTMLS. bebesapa kesimpulan dapat diperoleh sebagni
N k= ==

. Perancangan aplikasi edukasi Jejaok Tradisi berhasil dilokukan dengan
mengacy poda metode Multimedia Development Life Crele (MDLC).
Sﬂlﬁ saranapembelajamn yang interakif, mhl:mihﬁ memberikan
informasi mangmﬂ, 10" upacara adat wmwgebagm Warisan
MBTI!L Benda :WBTE} Kabupaten Sleman.

E mﬂntasl fitur interaktif dalam aplikasi telah w m
melalui integrasi Microsoft Power Point dengan iSpring Suite 1. Kml!an
aplikasi ditonversi ke HTML § melalui layman clowd hosting Netlify,
‘sehnngga dupat diskses melalui browser di perangkat komputer atau
smartphone-tanpa harus menginstal aplikasi tambaliFitur — Bturnavigasi
Lanimasi, video, dan audio dapat berjalan dengan baik dan responsif. Hal ini
mmlukk:m I:Iahwn pengg:.maa.n. authoring tools berbasis pﬂnmlasn yang

. dengan thJ HTMLS w ;hunwllr.an media
pﬂnﬁjuﬂ dﬁ[wﬂﬁihﬁei dan w&erhﬂgm platform.

3. Publikasi aplikasi melalui platform c/awd hosting Netlify menunjukkan
bahwa aplikasi dapat diskses secarn luas, fleksibel. dan efisien melalui
berbagai perangkat st'pt'tﬁ ﬁﬁﬂpﬂm‘ﬂmmﬁum Hasil aplikasi pada
HTML 5 diharapkan memudahkan pengguma untuk mengakses aplikasi
tanpa kendala instalast tambahan.

Secarn keseluruhan pada proses uji coba menggunakan metode Svstem
Usability Scale (SUS) yang melibatkan 15 orang responden, terdin dari 7
orang dart Dinas Kebudayaan Kabupaten Sleman dan 7 orang dan
masyarakat umum dan | meropakan ahli moltimedia, menunjukkan bahwa
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aplikasi memiliki tingkat kegunaan yang cukup baik. Nilai rata-rata SUS
yang diperoleh dari responden Dinas Kebudayaan adalah 77.5, responden
masyarakat umum adalah 77,14 serta, responden ahli multimedia sebesar
72.5. Berdasarkan inferpretasi skor SUS, nilai tersebut termasuk dalam
kategori baik dengan tingkst kemudahan penggunaan yang diterima,
menunjukkan bahwa aplikasi mudah digunakan, mudah dipahami, dan layak
digunakan sebagai media pembelajiaran badaya berbasis digital.
Berdasarkan il Birscbut @it dbssmtlkanibativa aplikasi edukasi Jejak
Tradisi felah berhasil dikembangkan sehagni media pembelajaran yang
interaktif Aplikasi ini mampu menysjikan infmmﬁ;:-lmhya dengan cara
j_ﬂﬁ-lehih mmﬁi,mﬁhdlaksea dan smﬂiw.u kebiasaan generasi
ﬂi_gitnl. Tujuannys adalsh untuk mendukung upaya melestarikan budaya
okal i Kabupaten Sleman.
5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan  pengembangan aplikasi yang telah
dilakukan, ada beberapa soran vang bisa dlpemmh:mgknn untuk pengembangan

tebih lanjut. seperti berikut ini -
| Bminsm‘knn saran dar Penulis, bahwa npliknﬁhw dapat diperkaym

m w m mlﬁkﬂsh !’-ﬂw ﬁpm]:ru niemugkm!».an
M pengguna dolam memahami mﬁmm mengenal upacara adat,
pengembanga.n galeri foto dan video men gan slideshow otomatis,
zoom  gambar, sm‘h Hidm fullscreen agar pmg:llnmm pengguna lehih
interaktif.

2. Berdasarkan saran dan Ahli Budoya, Materi vang ada dalam aplikasi dapat
dipertuas; tidak hanya mencakup 10 upacara adat dari Warisan Budaya Tak

Benda Kabupaten Sleman. tetapi juga bisa mencakup berbagai bidang
budaya lainnya seperti kesenizn tradisional, kerajinan budaya. serta tradisi
lokal lainnya yang terdapat di wilayah Kabupaten Sleman.
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3. Berdasarkan seran dari Ahli Multimedia. Pengembangan selanjutnya
disarankan untuk meningkatkan kualitas penyujian konten melalui
:Esumuikaummjuiilehﬂ:mmnrﬂnkonnmiknﬁf dmrmdnh:ﬁplhmﬁnleh
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