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ABSTRAK

Aplikasi Bonang Penerus adalah salah satu contoh pengembangan yang dibuat
dengan teknologi Virtual Reality. Hal ini menimbulkan peluang baru untuk
melestarikan budaya alat musik daerah di Indonesia dengan mengembangkan
teknologi VR. Namun, produk tersebut masih memerlukan evaluasi dari segi user
interface dan user experience. Dengan evaluasi ini bertujuan untuk mengukur
usability dari penggunaan aplikasi Bonang Penerus Virtual Reality berdasarkan
pengalaman pengguna. Dengan menggunakan metode evaluasi heuristik dapat
mendeteksi masalah pada fungsionalitas produk dari penilaian para ahli yang
menggunakan skala penilaian severity ratings. Setelah mengevaluasi data dari
saran evaluator akan menjadi dasar untuk ditindaklanjuti dalam meninjau

perbaikan aplikasi yang lebih baik.

Kata kunci: virtual reality, virtual interface, virtual experience, heuristic, severity

ratings.



ABSTRACT

Bonang Penerus application is one example of development made with Virtual
Reality technology. This creates new opportunities to preserve the culture of
regional musical instruments in Indonesia by developing VR technology. However,
the product still requires evaluation in terms of user interface and user experience.
This evaluation aims to measure the usability of using the Bonang Penerus Virtual
Reality application based on user experience. Using the heuristic evaluation
method can detect problems in product functionality from the assessment of
experts who use the severity ratings scale. After evaluating the data from the
evaluator's suggestions will be the basis for follow-up in reviewing better

application improvements.

Keywords: Virtual reality, virtual interface, virtual experience, heuristic, severity

ratings.
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