BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Budaya Yogyakarta merupakan kebudayaan yang harus dilestarikan oleh
semua  masyarakat Yogyakarta terutama generasi mudanya sebagai bentuk
kecintaan terhadap dagesh. Budayal juga telsh diakui sebagai identifas setiap
sebagai wiijud nysta cipta, Karya dankarsa daerah[21]. Oleh
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Budaya Yogyakarta mempunyai tempat yang layak di masa yang akan datang.
Semakin berkembangnya teknologi membuat masyarakat Yogyakarta
harus' beradaptasi dengan kebiassan baru, apalagi dihadapkan seperti situasi
pandemi saat ini. Sehingga untuk memberi pemahaman budaya pada anak juga

dibutuhkan teknologi vang pas untuk bisa membuat mereka belajar budaya
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dengan cara yang berbeda dan mudah dipahami, Aplikasi menjadi salah satu
solusi sebagai tempat belajar yang berbeda untuk anak dibantu guru disekolah
maupun orang tiea di rumah.

Perancangan aplikasi yang akan penulis rancang yang berisi budaya
Yogyakarta seperti tanian. pakaian, tradisi, makanan, lagu, bahasa, wisata dan
cerita rakyat. Penelitian ini tentang pemfiéungan Aplikasi Budays Yogyakarta
pada anok, yang difokuskan kepada design face. de gan menggunakan user
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas dapat dirumuskan rumusan masalah
yaitu sebagai berikut :
|. Bagnimana membuat perancangsn desien imterface menggunakan wser
experience design proses pada aplikasi budaya Yogyakarta pada anak ?

7. Aplikasi ini digunakan oleh orang tua atau guru

8. Konten pada aplikasi ini untuk anak usia 3-7 tahun

9. Software yang digunakan untuk design perancangan figma, adobe
illustrator dan adobe photoshop.



14 Maksud dan Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah sehagai berikut :
I. Merancang design interfoce menggunakan User Experience design
proses pada aplikasi budaya Yogyakarta pada anak
2. Mengevaluasi dexign interface aplikasi budaya Yogyakarta pada anak
menggunakan metode frew
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L6 Metodologl Penelitian
Uniuk memudahkan penulis melakukan penelitian, penulis menggunakan

beberapa metodologi penelitian, yaitu :

1.6.1 Metode Pengumpulan Data



La.1.1 Stud] Pustaka

Studi pustaka merupakan salah satu metode pengumpulan data yang
digunakan untuk memahami informasi atau data yang didapatkan dari buku,
karya ilmiah, dan sumber lainnya yang dijadikan referensi agar bisa
dimanfaatkan untuk penelitian yang di teliti oleh penulis

L.6.1.2 Studl Literatur

sketch, design. implementation,

identifikasi, persona, user jomey, flow charl dan user fow, sketch. lo-fidelity
design( wifeframe), hi-fidelity design (mockup and prototype) dan evaluasi yang
menggunakan beberapa aplikasi design seperti figma yang sering digunakan oleh



designer interface dalam merancong mockup dan aplikasi design lain seperti
adobe photoshop dan adobe illustrator untuk membantu proses design mockup.
Lid4  Metode Implementasl

Design interface yang sudah dirancang diimplementasikan ke pembuatan
-aplikasi android menggunakan soffware android studio.

BAB Il LANDASAN TEORI

Bab ini berisi tentang kajian pustaka vang dijsdikan referensi dan leori-
teori yang dijadikan landasan pada penclitian ini mulai dari teori 1, 2, 3 dan

setemisnya.



BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini berisi analisis kebutuhan rancangan aplikasi, perancangan aplikasi
dan kelayakan rancangan aplikasi pada penelitian ini.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi tentang implementasi rancangan aplikasi dan evaluasi
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