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ABSTRAK 

 

Kabupaten Jombang dikenal sebagai penggemar wisata kuliner, sesuai data 

dalam pendapatan pajak daerah oleh BPD, kuliner memiliki pajak pendapatan 

tertinggi dibandingkan dengan pajak penginapan dan hiburan. Meski demikian, 

observasi juga dilakukan dengan menunjukkan kurangnya informasi terkait wisata 

kuliner di wilayah ini. Survei pra-penelitian yang dilakukan kepada 40 warga 

menunjukkan berbagai masalah, seperti ketidakakuratan informasi harga, alamat 

yang tidak jelas, dan jam buka yang tidak terperinci. Hal ini berdampak negatif pada 

pengalaman kuliner wisatawan dan dapat mengurangi daya tarik kabupaten 

Jombang dalam jangka panjang. Belum terdapat media informasi khusus mengenai 

wisata kuliner di kabupaten Jombang. Untuk mengatasi masalah ini, penulis 

merancang sebuah aplikasi berbasis mobile, Kuliner Beriman, yang akan 

menyediakan informasi kuliner yang lengkap dan akurat, serta fitur reservasi. 

Penelitian ini menggunakan metode design sprint dengan fokus pada kebutuhan 

pengguna, yaitu para wisatawan kuliner. Terdapat beberapa tahap untuk melakukan 

perancangan ui/ux aplikasi diantaranya: understand, diverge, decide, prototype, dan 

validate. Hasil penelitian ini menghasilkan prototipe aplikasi Kuliner Beriman 

dengan nilai system usability scale (SUS) sebesar 80 kategori B (Good). Ini 

menunjukkan bahwa rancangan ini dapat diterima oleh pengguna dan diharapkan 

dapat memperbaiki pengalaman wisata kuliner di Kabupaten Jombang. 

 

Kata kunci: prototype, user interface, user experience, design sprint, system 

usability scale. 
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ABSTRACT 

 

Jombang Regency is known as a fan of culinary tourism, according to data 

on local tax revenue by BPD, culinary has the highest tax revenue compared to 

lodging and entertainment taxes. However, observations also showed a lack of 

information related to culinary tourism in the region. A pre-research survey 

conducted among 40 residents showed various problems, such as inaccurate price 

information, unclear addresses, and undetailed opening hours. This hurts tourists' 

culinary experience and may reduce the attractiveness of the Jombang district in the 

long run. There are no specialized information media about culinary tourism in the 

Jombang district. To solve this problem, the author designed a mobile-based 

application, Culinary Beriman, which will provide complete and accurate culinary 

information, as well as a reservation feature. This research uses the design sprint 

method with a focus on user needs, namely culinary tourists. There are several 

stages to designing UI/UX applications including understanding, diverging, 

deciding, prototyping, and validating. The results of this study produced a prototype 

of the Beriman Culinary application with a system usability scale (SUS) value of 

80 category B (Good). This shows that this design can be accepted by users and is 

expected to improve the culinary tourism experience in Jombang Regency. 

 

Keywords: prototype, user interface, user experience, design sprint, system 

usability scale. 
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