BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

V.1 Kesimpulan
Berdasarkan tahap - tahap vyang telah dilakukan
dalam pembuatan aplikasi dan dokumen - dokumen SKPL,
DPPL. = PDHUPL, ©pembahasan serta pengujian pada 35
responden vang dilakukan, maka dapat dapat disimpulkan
sebagai berikut
1.Aplikasi Cerita Creepy Carnival Berbasis
Multimedia Interaktif vyang disebut CCBerMI
telah Dberhasil dibangun dengan menggunakan
Adobe Flash Professional CSH yang
diintegrasikan dengan Adobe Photoshop CS2, Cool
Edit Pro 2.0 serta VCD Cutter 4.04
2. Penulis Dberhasil mengembangkan buku cerita
menjadi aplikasi cerita yang mengintegrasikan
kelima unsur multimedia (gambar, teks, animasi,
suara dan video) sehingga dengan adanya kelima
unsur tersebut suasana yang tercipta dapat
membuat pengguna masuk ke dalam cerita tersebut.
3. Aplikasi ini telah diujicobakan terhadap 35
responden dengan rincian 30 orang usia 10 -14
tahun dan 5 orang berusia 18-23 tahun. Hasil
penilaian untuk kesuluruhan aplikasi ini
sebanyak 60% (21 orang) berpendapat aplikasi ini
sangat baik, 37%(13 orang) Dberpendapat baik,
dan 3% (1 orang) berpendapat cukup.Sehingga dari
hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa aplikasi

cerita ini sudah baik.
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V.2 Saran
Untuk pengembangan lebih lanjut, penulis

mengajukan saran vyaitu pengembangan aplikasi yang

memungkinkan apli kan secara multiplayer

baik dengan mputer Local Area

Network jaringan

Interne
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