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INTISARI 

 

Budaya Yogyakarta merupakan budaya yang harus dilestarkan oleh semua 

masyarakat Yogykarta oleh semua kalangan, terutama generasi mudanya. 

Pemahaman budaya Yogyakarta harus dibekali sejak dini, karena diusia Golden 

Age merupakan usia yang sangat bagus untuk memberikan pembelajaran,   

Metode Heuristics merupakan salah satu metode yang digunakan untuk 

mengevaluasi Interface, metode ini melibatkan minimal 3(tiga) orang Expert. 

Pada penelitian ini Interface yang dievaluasi menggunakan acuan klasifikasi 

severity rating oleh Nielsen. Penelitian ini diawali dengan proses perancangan 

aplikasi mulai dari mencari data persona sampai perancangan interface aplikasi, 

setelah itu di implementasikan dan di evaluasi,  

Terdapat 10 aspek interface yang di evaluasi oleh tiga expert dan terdapat 

6 aspek yang harus diperbaiki. dengan menghasilkan nilai severity rating 3 (tiga), 

nilai severity rating tertinggi yaitu terdapat pada aspek bantuan dan dokumentasi 

sebesar 3,01. Sehingga disimpulkan Metode heuristics bisa dipakai untuk 

mengevaluasi tampilan interface pada aplikasi budaya Yogyakarta. 

Kata Kunci : HCI, Proses UX Design, Evaluasi Heuristics, Budaya 

Yogyakarta 



xviii 

 

ABSTRACT 

Yogyakarta culture is a culture that must be preserved by all Yogyakarta 

people by all groups, especially creating youth. The understanding of 

Yogyakarta culture must be provided from an early age, because the age of 

Golden Age is a very good age to provide learning. 

The Heuristics Method is one of the methods used to use the Interface, 

this method involves at least 3 (three) experts. In this study, the interface is 

evaluated using the Nielsen severity classification reference. This research 

begins with the application design process starting from looking for persona 

data to designing the application interface, after that it is implemented and 

evaluated.  

There are 10 aspects of the interface that are evaluated by three experts 

and there are 6 aspects that must be improved. by producing a severity rating of 

3 (three), the highest severity rating is found in the aspects of assistance and 

documentation of 3.01. So it can be concluded that the heuristics method can be 

used to evaluate the interface appearance of the Yogyakarta cultural 

application. 

 

Keywords : HCI, UX Design Process, Heuristics Evaluation, Yogyakarta 

Culture 


