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INTISARI

Dalam dunia kuliner, ramen adalah salah satu masakan Jepang yang populer di
semua kalangan, baik muda maupun tua. Tidak hanya di Jepang saja tetapi sudah
tersebar hampir ke seluruh penjuru dunia, salah satunya ada di Nikkou Ramen yang
berlokasi di Jalan a.m. Sangaji nomor 71 Karangwaru Kecamatan Tegalrejo kota
Yogyakarta. Di era industri 4.0 bidang kuliner tidak luput dari pengaruh kemajuan
teknologi. Kebanyakan pelaku-pelaku usaha dibidang ini mempunyai sebuah
website untuk menarik pelanggan baru agar datang ke tempat usaha mereka.

Tujuan penelitian ini dilakukan adalah agar nantinya dapat menjadi acuan web
developher dalam mengimplementasikan rancangan desain yang telah dibuat untuk
membangun sebuah website. Metode yang digunakan adalah kuantitatif dan
observasi, wawancara adalah teknik pengumpulan data yang digunakan untuk
penelitian-ini. Dalam penelitian ini menggunakan metode build product concept
google design sprint yang terdiri atas 5 tahapan yakni understand, diverge, decide,
prototype, dan validate dimana semua tahapan terbagi menjadi 5 hari. Untuk proses
validate desain menggunakan metode User Experience Questionaire sebagai
metode pengujian dan metode blackbox untuk pengujian sistem.

Berdasarkan hasil pengumpulan data, restoran atau usaha yang memiliki
sebuah website mempengaruhi tingkat popularitas dan jumlah pelanggan baru.
Terlebih di tengah masa pandemi, banyak restoran yang mengalami penurunan
jumlah pelanggan. Dengan adanya sebuah website, owner dapat meningkatkan
reputasi usaha mereka dengan memanfaatkan website sebagai media informasi,
mengenalkan mereka sendiri sehingga usaha mereka mudah ditemukan dan
mendatangkan pelanggan baru, serta dapat membantu pelanggan memesan via
aplikasi online food seperti Gofood, shopeefood atau grabfood namun, Nikkou
Ramen belum mempunyai sebuah website. Untuk mengatasi permasalahan tersebut
maka diperlukan perancangan User Interface (Ul) dan User Experience (UX) untuk
Nikkou ramen Yogyakarta.

Kata kunci: Nikkou Ramen, Sistem Informasi, UEQ, UI/UX, Google design sprint.
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ABSTRACT

In the culinary world, ramen is the most famous and popular Japanese dish,
both young and old like these dishes. Not only in Japan but ramen has spread to
almost every corner of the world and one of them is at Nikkou Ramen Yogyakarta
which is located at Sangaji road number 71, Karangwaru, Tegalrejo district,
Yogyakarta city. In the industrial 4.0 era, the culinary field cannot escape from the
effect of technological advances. Most businesses in this culinary field have a
website to attract new customers to their place.

This research was conducted so that later the design of User Interface and
User Experience Nikkou Ramen Yogyakarta website can be a reference or guidance
for programmers in implementing it to developing a website. The method that the
researcher used Is quantitative and observation, an interview is a data collecting
technique used for this research. This research uses a build product concept called
Google Design Sprint which consists of 5 stages, namely understand, diverge,
decide, prototype, and validate where all stages are divided into 5 days. Validate
stage In this research using @ method called User Experience Questionnaire.

Based on the result of data collection, a restaurant or a business that has a
website affects the level of popularity and the number of new customers. Especially
in this pandemic of COVID-19 lot of restaurants are experiencing a decrease in the
number of customers that come to their place. With a website, owners can improve
their business reputation by using the website as a medium of information,
Introducing themselves, and bring new customer also a website helping customers
to order food by an online food application like gofood, shopeefood or grabfood.
However, Nikkou Ramen doesn’t have a website yet. To overcome these problems,
it Is necessary to design an User Interface (Ul) and User Experience (UX) for
Nikkou Ramen Yogyakarta.

Keyword: Nikkou Ramen, Sistem Informasi, UEQ, UI/UX, Google design sprint
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