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Abstrak

Penglukatan di Pancoran Solas merupakan salah satu tradisi budaya Bali yang memiliki nilai
religius dan filosofis tinggi. Namun, keterbatasan media promosi, belum tersedianya dokumentasi resmi
mengenai sejarah dan makna Pancoran, serta minimnya edukasi bagi wisatawan menyebabkan
pengunjung kesulitan memahami makna setiap Pancoran. Hasil survei menunjukkan rendahnya tingkat
pengetahuan awal pengunjung serta tingginya minat terhadap media digital sebagai sarana pembelajaran
budaya. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan aplikasi multimedia
interaktif pengenalan Penglukatan di Pancoran Solas berbasis Android serta mengevaluasi tingkat
usability aplikasi tersebut. Metode pengembangan dilakukan melalui studi literatur dan wawancara
dengan narasumber terkait, dilanjutkan dengan perancangan antarmuka dan implementasi aplikasi
menggunakan elemen Multimedia berupa teks, gambar, audio, dan video. Pengujian aplikasi dilakukan
menggunakan metode System Usability Scale (SUS) untuk menilai pengalaman pengguna. Kuesioner SUS
diberikan kepada 35 responden dan menghasilkan nilai rata-rata skor sebesar 85,714. Berdasarkan hasil
tersebut, aplikasi berada pada kategori acceptable, memiliki grade scale A, dan termasuk dalam adjective
rating “Excellent”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi memiliki tingkat usability yang baik,
mudah digunakan, serta layak dimanfaatkan sebagai media edukasi dan pengenalan budaya berbasis
digital.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Penglukatan, Pancoran Solas, Aplikasi Android, System Usability Scale

1. Pendahuluan

Bali sebagai salah satu daerah dengan keunikan budaya yang kuat sangat erat dengan ajaran agama
Hindu, di mana hampir seluruh aktivitas masyarakatnya diiringi upacara keagamaan. Hal ini menjadikan
Bali dikenal sebagai destinasi wisata budaya dan religi. Salah satu tradisi keagamaan yang masih dijalankan
adalah penglukatan, yaitu ritual penyucian diri menggunakan air suci (tirtha) yang bertujuan membersihkan
pengaruh negatif serta mengembalikan kesucian lahir dan batin. Tradisi ini umumnya dilakukan di tempat
suci dengan sumber mata air alami dan menjadi bagian penting dari wisata religi di Bali. Salah satu lokasi
penglukatan yang dikenal masyarakat adalah Pancoran Solas Taman Mumbul Desa Sangeh, yang memiliki
sebelas Pancoran dengan fungsi penyucian berbeda [1].

Namun, berdasarkan wawancara dengan pengelola, ditemukan beberapa permasalahan, antara lain
keterbatasan media promosi, belum tersedianya dokumentasi resmi mengenai sejarah dan makna Pancoran,
serta minimnya edukasi bagi wisatawan, khususnya mancanegara. Informasi yang disampaikan secara
konvensional menyebabkan pengunjung kesulitan memahami makna setiap Pancoran. Hasil survei terhadap
lebih dari 60 pengunjung menunjukkan bahwa kurang dari 50% responden mengetahui informasi Pancoran
Solas sebelum berkunjung, hanya sekitar 67% yang merasa informasi di lokasi mudah dipahami, serta lebih
dari 85% responden lebih tertarik mempelajari budaya melalui media digital. Selain itu, lebih dari 90%
responden menyatakan minat menggunakan aplikasi digital untuk memahami makna dan tata cara
penglukatan.

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengembangkan aplikasi multimedia interaktif berbasis
Android untuk tujuan edukasi dan promosi. Penelitian pertama memperkenalkan Pura Bukit Indrakila
Kabupaten Bangli, menggunakan metode MDLC dengan pengujian Black Box dan Kuesioner skala likert,
menghasilkan aplikasi yang layak digunakan dengan tingkat kepuasan pengguna yang baik [2].
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Penelitian kedua merancang aplikasi multimedia interaktif pengenalan Pura Kahyangan Jagat
Luhur Suci Ceng-Ceng Kembar, yang berfokus pada penyajian informasi sejarah, lokasi, dan keunikan pura
melalui antarmuka interaktif [3]. Selain itu, penelitian ketiga mengembangkan aplikasi multimedia
interaktif untuk pembelajaran Bahasa Inggris dasar bagi siswa kelas VI SD menggunakan model ADDIE,
yang terbukti layak digunakan dalam meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa [4].

Berdasarkan kondisi tersebut, dibutuhkan solusi dalam bentuk media digital berbasis multimedia
interaktif yang tidak hanya menyajikan informasi sejarah, makna, dan tata cara penglukatan secara visual
dan audio, tetapi juga dirancang dengan pendekatan antarmuka yang menarik, interaktif, dan mudah diakses
melalui perangkat mobile. Namun, hingga saat ini belum ditemukan penelitian yang secara khusus
mengembangkan aplikasi multimedia interaktif pengenalan tradisi penglukatan Pancoran Solas dengan
integrasi teks, gambar, audio, video, dan animasi secara komprehensif. Oleh karena itu, penelitian ini akan
merancang dan membangun aplikasi multimedia interaktif berbasis Android menggunakan model
pengembangan MDLC serta mengevaluasi kelayakannya melalui pengujian fungsional dan penilaian
pengguna, sehingga dapat menjadi media edukasi dan promosi budaya yang efektif.

2.  Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) karena sesuai
untuk pengembangan aplikasi multimedia yang mengintegrasikan teks, gambar, audio, video, dan animasi
secara terstruktur. Metode ini terdiri dari enam tahapan, yaitu Concept untuk menentukan tujuan aplikasi
sebagai media edukasi dan promosi tradisi penglukatan Pancoran Solas dengan target pengguna masyarakat
umum, wisatawan, dan pelajar. Design untuk merancang navigasi dan tampilan antarmuka menggunakan
Adobe Photoshop dan Adobe Animate [5]. Material Collecting untuk mengumpulkan data berupa foto,
video, audio, dan narasi melalui observasi dan wawancara. Assembly untuk menggabungkan seluruh elemen
multimedia menggunakan Adobe Animate dan Android Studio. Testing melalui System Usability Scale
(SUS) menggunakan kuesioner skala Likert. Distribution dengan mendistribusikan aplikasi dalam format
APK pada perangkat Android [6] [7] [8]. Adapun siklus MDLC dapat dilihat pada Gambar 1 di bawabh ini.
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Gambar 1. Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi sistem diawali dengan tahap Concept (konsep) dan Material Collecting
(pengumpulan materi), yaitu proses penentuan konsep serta pengumpulan seluruh sumber dan elemen
media yang dibutuhkan. Selanjutnya, seluruh materi tersebut dirangkai pada tahap Assembly (perakitan).
Setelah proses perakitan selesai, sistem diuji pada tahap Testing (pengujian) untuk memastikan
fungsionalitas berjalan dengan baik. Tahap akhir dari implementasi sistem adalah Distribution (distribusi).

3.1 Concept
Konsep adalah tahap pertama untuk mengumpulkan ide, gagasan, dan tema pembuatan aplikasi
dengan menggunakan analisis SW-+1H. Dalam pengembangan konsep, tujuan aplikasi yaitu
memperkenalkan tradisi penglukatan di Pancoran Solas sebagai media edukasi dan promosi budaya.
Adapun analisis 5SW + 1H pada pembuatan aplikasi Multimedia interaktif penglukatan Pancoran Solas dapat
dilihat pada Tabel 1 di bawah ini.
Tabel 1. Analisis SW + IH

What Aplikasi Multimedia interaktif berbasis Android untuk pengenalan tradisi

(Apa yang akan Penglukatan di Pancoran Solas sebagai media edukasi dan promosi budaya,

dibuat?)




Prosiding Seminar Hasil Penelitian Informatika dan Komputer 2026 171
SPINTER 2026

Vol. 2 No. 2 2026 E-ISSN : 3031-9692
Institut Teknologi dan Bisnis STIKOM Bali, 2-2-2026
When Aplikasi dapat digukan setelah melalui tahap perancangan, pembuatan,
(Kapan aplikasi akan pengujian, dan distribusi.
digunakan?)
Where Aplikasi Multimedia interaktif ini akan diimplementasikan pada Platform
(Di mana aplikasi akan berbasi Android.
diimplementasikan?)
Who Masyarakat atau turis lokal hingga turis mancanegara calon pengunjung
(Siapa yang Penglukatan di Pancoran Solas
menggunakan aplikasi
ini?
Why Mengenalkan dan memasarkan tradisi Penglukatan di Pancoran Solas

(Mengapa aplikasi ini sehingga pengunjung atau calon pengunjung sudah teredukasi dengan baik.
dibuat?)

How Melalui penelusuran sumber informasi yang relevan melalui penelitian serta
(Bagaimana aplikasi ini wawancara dengan narasumber terkait, dengan dukungan perangkat lunak
diimplementasikan?) Multimedia dalam proses implementasinya.

3.2 Design

Pada tahap ini dirancang alur navigasi, tata letak menu, serta struktur tampilan. Desain dibuat
menggunakan Adobe Photoshop untuk antarmuka dan Adobe Animate untuk elemen animasi interaktif,
dengan mempertimbangkan kemudahan penggunaan dan estetika budaya Bali [9].

1. Struktur Menu Aplikasi
Struktur menu aplikasi adalah urutan alur informasi yang akan diimplementasikan pada aplikasi
Multimedia interaktif. Setiap alur akan menjelaskan informasi tentang penglukatan di Pancoran Solas.
Struktur ini dapat dilihat pada Gambar 2 di bawah ini.

Menu Utama

anananananananananan

Fungs: S

Gambar 2. Struktur Menu Aplikasi

2. Flowchart

Flowchart adalah diagram yang menunjukkan urutan langkah suatu proses secara sistematis
menggunakan simbol-simbol standar untuk memudahkan pemahaman alur kerja. Adapun Flowchart
aplikasi Multimedia interaktif penglukatan Pancoran Solas dapat dilihat pada Gambar 3 di bawah ini.
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Gambar 3. Flowchart

3.3 Material Collecting

Tahap Material Collecting mencakup proses pengumpulan data yang diperoleh melalui kegiatan
observasi langsung dan wawancara mendalam di lokasi Pancoran Solas. Data yang dikumpulkan meliputi
dokumentasi visual berupa foto dan video, dokumentasi audio, serta narasi yang memuat informasi
mengenai sejarah, filosofi, dan makna dari setiap Pancoran. Seluruh data tersebut digunakan sebagai dasar
dalam penyusunan konten Multimedia agar informasi yang disajikan akurat, informatif, dan sesuai dengan
nilai budaya yang terkandung di Pancoran Solas.

3.4 Assembly

Tahap ini mencakup penerapan desain serta pengintegrasian seluruh materi sesuai kebutuhan
aplikasi. Aplikasi Multimedia interaktif pengenalan Penglukatan di Pancoran Solas berbasis Android terdiri
atas, menu utama, sejarah dan makna, panduan melukat, solas pancoran dan tentang kami, yang dilengkapi
dengan fitur pendukung seperti tombol musik, informasi aplikasi, serta navigasi Back dan Next. Adapun

hasil dari beberapa tampilan aplikasi yang telah diselesaikan dapat dilihat pada Gambar 4, 5, dan 6 di bawah
ini.
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Gambar 4. Tampilan Menu Gambar 5. Tampilan Sejarah & Gambar 6. Tampilan Fungsi &
Utama Makna Makna

3.5 Testing

Pengujian dilakukan untuk mengevaluasi keberhasilan aplikasi dengan menggunakan metode
System Usability Scale (SUS) yang dibagikan kepada 35 responden untuk menilai kualitas pengalaman
pengguna terhadap aplikasi Multimedia interaktif Penglukatan di Pancoran Solas berbasis Android [10].
Adapun hasil dari pengujian yang telah dilakukan dapat dilihat pada Tabel 2 di bawah ini [11].

Tabel 2. Hasil Kuesioner SUS
Responden P1 P2 P3 P4 PS P6 P7 P8 P9 P10 Skor SUSx2,S
Responden 1 5 1 4 1 4 1 4 1 4 2 87,5
Responden2 5 1 4 1 4 2 5 1 5 2 90
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Responden P1 P2 P3 P4 PS P6 P7 P8 P9 P10 Skor SUSx2S

Responden 3 5 2 5 2 5 2 5 2 5 2 87,5
Responden4 5 1 5 1 5 1 5 1 5 2 97,5
Responden5 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 75
Responden6 5 2 5 | 1 5 2 5 1 95
Responden7 4 2 4 2 5 2 4 2 5 4 75
Responden8 4 2 4 2 4 2 5 1 4 3 77,5
Responden9 5 1 5 2 5 1 4 2 5 2 90
Responden 10 5 2 5 3 5 2 5 2 5 3 82,5
Responden 11 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
Responden 12 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
Responden13 5 2 5 2 5 2 5 1 5§ 3 87,5
Responden 14 4 3 4 2 4 2 4 2 4 4 67,5
Responden 15 4 1 4 1 5 2 4 1 5 2 87,5
Responden 16 5 2 5 5 5 2 5 1 4 4 75
Responden 17 5 1 4 2 5 2 4 2 4 2 82,5
Responden 18 5 1 5 1 5 1 5 1 5 4 92,5
Responden19 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 75
Responden 20 5 1 5 | 1 5 1 5 2 97,5
Responden 21 5 1 4 2 5 2 4 2 4 2 82,5
Responden22 5 2 4 2 4 2 4 2 4 2 71,5
Responden23 5 2 5 2 5 1 5 1 5 2 92,5
Responden24 4 2 4 1 4 1 5 1 4 1 87,5
Responden25 4 2 5 2 4 2 5 1 4 3 80
Responden26 4 2 4 3 5 2 4 1 4 1 80
Responden 27 5 1 4 2 5 2 4 2 4 2 82,5
Responden 28 5 1 5 1 5 1 4 1 1 5 77,5
Responden29 4 2 4 2 5 2 4 2 5 4 75
Responden 30 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
Responden 31 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
Responden32 5 2 4 1 4 1 4 2 4 2 82,5
Responden33 4 2 4 2 4 2 4 2 5 2 77,5
Responden34 5 1 5 1 5 1 5 1 5 4 92,5
Responden35 5 1 5 2 5 1 5 1 5 4 90
Rata - Rata Skor SUS 85,71428571
Keterangan Acceptability Range Acceptable
Keterangan Grade Scale A
Keterangan Adjective Range Excellent

Berdasarkan Tabel 2 di atas hasil perhitungan System Usability Scale (SUS) yang diperoleh dari
35 responden terhadap aplikasi yang dikembangkan. Setiap responden memberikan penilaian terhadap 10
pernyataan SUS, yang kemudian dikonversi menjadi skor SUS individu. Berdasarkan hasil perhitungan,
diperoleh rata-rata skor SUS sebesar 85,71. Nilai ini menunjukkan bahwa aplikasi berada pada
Acceptability Range “Acceptable”, dengan Grade Scale A, serta termasuk dalam Adjective Rating
“Excellent”.
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3.6 Distribution

Hasil pengembangan yang telah rampung disebarluaskan pada tahap ini sebagai akhir dari siklus
metode pengembangan Multimedia. Distribusi aplikasi dilakukan dengan mengunggah file APK ke
Platform Google Drive, yang dapat diakses melalui Link berikut
https://drive.google.com/drive/folders/1t7YEPVLYwU86780W8Uta5GpDd1D0zJuL ?usp=sharing

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode System Usability Scale (SUS), aplikasi
Multimedia interaktif Penglukatan di Pancoran Solas berbasis Android memperoleh nilai rata-rata skor SUS
sebesar 85,714. Nilai tersebut berada pada kategori Acceptable pada Acceptability Range, termasuk dalam
Grade A, serta masuk dalam Adjective Rating “Excellent”. Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi memiliki
tingkat Usability yang baik, mudah digunakan oleh pengguna, serta mampu memberikan pengalaman
penggunaan yang nyaman dari segi desain antarmuka, konten, dan kemudahan navigasi, sehingga layak
digunakan sebagai media edukasi dan promosi budaya.
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