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The canteen is a place that we often encounter in various locations, one of 
which is in educational institutions such as campuses or universities. One 
of them is the East Java UPN Veterans canteen called "Warung NKRI". 
According to research results, this canteen has several problems related to 
the efficiency of the buying and selling transaction process. Existing 
problems have their own impact on the smooth teaching and learning 
process. Therefore, the authors designed an application based on the e-
canteen website to overcome the problems that exist in the UPN Veteran 
East Java canteen. The design chosen by the author was obtained from 
research results and adapted to current developments, namely the era of 
the industrial revolution 4.0. Where everything related to life undergoes a 
digitalization process. The type of application used in this design was 
chosen based on the results of the author's research, where the research 
results show that website-based applications are in accordance with the 
target audience of this design. In this design, we discuss how the author 
designed the concept and layout for the UPN Veterans East Java e-canteen 
application. 
Key words : Progressive Web Application, Canteen, UI/UX Design 
 

 
 

A B S T R A K 

  
 Kantin merupakan tempat yang sering kita jumpai diberbagai lokasi, salah 

satunya yaitu di lembaga pendidikan seperti kampus atau universitas. 
Salah satunya yaitu kantin UPN Veteran Jawa Timur yang bernama 
“Warung NKRI”. Menurut hasil riset , kantin ini memiliki beberapa 
permasalahan yang berkaitan dengan efisiensi proses transaksi jual beli. 
Permasalahan yang ada memiliki dampak tersendiri kepada kelancaran 
proses belajar mengajar. Oleh karena itu penulis merancangan aplikasi 
berbasis website e-canteen untuk menanggulangi permasalahan yang ada 
pada kantin UPN Veteran Jawa Timur. Perancangan yang dipilih oleh 
penulis, diperoleh dari hasil riset dan disesuaikan dengan perkembangan 
jaman saat ini yaitu era revolusi industri 4.0. Dimana segala sesuatu yang 
berkaitan dengan kehidupan mengalami proses digitalisasi. Jenis aplikasi 
yang digunakan pada perancangan ini dipilih berdasarkan hasil riset 
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penulis, dimana hasil riset tersbeut menunjukkan bahwa aplikasi berbasis 
website sesuai dengan target audien perancangan ini. Pada perancangan 
ini, membahas tentang bagaimana penulis merancangan konsep dan 
layout untuk aplikasi e-canteen UPN Veteran Jawa Timur.  

  
Kata Kunci: Aplikasi Berbasis Website, Kantin, UI/UX 
 
 

PENDAHULUAN 
Latar Belakang 
Kantin merupakan tempat yang sering dicari-cari 
saat kita membutuhkan asupan untuk mengisi 
energi setelah seharian beraktivitas. Kantin atau 
canteen adalah sebuah tempat atau ruangan yang 

digunakan untuk makan atau minum [1]. Tujuan 
adanya kantin diberbagai tempat seperti mall, 
kampus, sekolah dan lainnya, bukan untuk bisnis 

semata, namun memiliki tujuan khusus [2]. 
Contohnya yaitu kantin yang ada pada berbagai 
lembaga pendidikan, salah satunya yaitu kampus. 
Kantin pada kampus bukan hanya diadakan untuk 
membantu memenuhi keperluan makan dan 
minum mahasiswa maupun tenaga pendidik. 
Namun keberadaan kantin ini memiliki dampak 
tersendiri dalam menyokong proses belajar 
mengajar pada kampus tersebut. Salah satunya 
yaitu kantin yang ada pada Universitas 
Pembangunan Nasional “Veteran” Jawa Timur. 
Kantin tersebut bernama Warung NKRI (Wadah 
Akur Rukun Usaha Naluri Gelorakan Negara 
Kesatuan Republik Indonesia). Kantin ini memiliki 
48 stan yang dibagi dalam 2 gedung kantin.  

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan 
penulis, terdapat beberapa permasalahan di kantin 
Universitas Pembangunan Nasional “Veteran” Jawa 
Timur. Masalah ini memiliki implikasi tersendiri, 
salah satunya efisiensi waktu jual beli di kantin 
tersebut. Salah satunya, sebagian besar stan di 
Kantin UPN Veteran Jawa Timur masih 
menggunakan pembayaran tunai. Di saat yang 
sama, ada juga penjual yang sudah menggunakan 
pembayaran elektronik seperti e-wallet sebagai 
alternatif pembayaran selain tunai. Menurut [3], e-
wallet adalah metode pembayaran alternatif 
dengan menggunakan media online berupa fintech 
(financial technology). Menurut[4], ada tiga 
keuntungan menggunakan e-wallet: 

1. Praktis dan efisien 
2. Banyak promo, diskon dan cashback 
3. Aman  
Berkaitan dengan permasalahan diatas, Warung 
NKRI juga memiliki permasalahan lainnya yang 
penulis dapat melalui proses riset (wawancara dan 
kuesioner) yaitu, ramai antrean yang disebabkan 

oleh lamanya proses transaksi jual beli dan sulitnya 
menemukan menu yang dicari, sehingga berakibat 
pada ketepatan waktu mahasiswa maupun tenaga 
pendidik untuk melakukan proses belajar mengajar.  

Oleh karena itu dilakukan perancangan yang sesuai 
dengan topik permasalahan diatas serta 
perkembangan industri saat ini yaitu revolusi 
industri 4.0. Pada era digital ini, memerlukan 
kecepatan yang dapat bekerja secara simultan dan 
automous untuk mencukupi kebutuhan [5]. 
Perancangan aplikasi berbasis website e-canteen ini 
bertujuan untuk membantu kantin UPN Veteran 
Jawa Timur dalam melalui proses digitalisasi, 
sehingga diharapkan dapat mempermudah dan 
memberikan efisiensi waktu optimal kepada proses 
transaksi jual beli. Menurut [6] E-Canteen adalah 
aplikasi elektronik informasi yang berisi atau 
menampilkan daftar kantin, makanan, jenis, 
spesifikasi dan harga makanan, tersedia kapanpun 
dan dimanapun.  Jenis aplikasi yang digunakan juga 
mempertimbangkan dari sisi kegunaan dan 
fleksibelitas yang di dapat sehingga tidak 
memberikan permasalahan baru seperti 
penyimpanan penuh, jenis device yang berbeda-
beda, dan lainnya. Berdasarkan riset yang dilakukan 
penulis, aplikasi berbasis website (PWA) 
merupakan jenis aplikasi terbaik saat ini yang dapat 
digunakan untuk aplikasi e-canteen UPN Veteran 
Jawa Timur. Menurut Thomas Steiner dalam[7] , 
aplikasi berbasis website (PWA) memiliki beberapa 
keunggulan yaitu fleksibilitas untuk bekerja dalam 
segala jenis web browser modern, tampilan yang 
responsif dan dapat diakses dimana saja, bahkan 
saat tidak memiliki koneksi internet, aplikasi ini 
dapat di unduh dengan cara menambahkan 
tampilan pintasan pada home screen sehingga tidak 
memakan terlalu banyak penyimpanan pada 
perangkat.  

Dalam proses perancangan, penulis harus 
membuat sebuah aplikasi dengan UI/UX yang baik, 
sehingga dapat mudah digunakan serta menarik 
dalam segi desain. Dalam membuat sebuah UI (user 
interface ) yang menarik tentu wajib memikirkan UX 
(user experience) yang baik pula, karena jika sebuah 
aplikasi memiliki UI atau UX yang kurang baik , maka 
akan berdampak pada tingkat usability yang ada 
pada aplikasi tersbeut. Menurut J.Nielsen dalam 
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[8], komponen usability merupakan prinsip penting 
yang menentukan keberhasilan suatu produk, 
begitu pula dengan aplikasi yang dinilai 
berdasarkan seberapa mudah user interface (UI) 
digunakan oleh pengguna. 

Batasan Masalah  
Perancangan ini memiliki batasan masalah yang 
sudah melalui proses riset terlebih dahulu oleh 
penulis, berikut batasan masalah untuk 
perancangan ini : 

1. Dikhususkan untuk warga UPN Veteran Jawa 
Timur (Penjual dan Pembeli) 

2. Berfokus dalam memberikan efisiensi waktu 
kepada proses transaki jual beli di kantin UPN 
Veteran Jawa Timur, sehingga tidak ada fitur 
delivery atau pengantaran. 

3. Sistem pembayaran hanya menggunakan 
metode pembayaran e-wallet.  

 

Tinjauan Pustaka 
A. Tinjauan Aplikasi Berbasis Website (PWA) 
PWA (Progressive Web Application) merupakan 
sebuah aplikasi yang diakses melalui penjelaha web 
atau web browser, oleh karena itu aplikasi ini 

memerlukan internet untuk mengaksesnya [9]. 
Berbeda dengan native apps dan hybrid apps yang 
mengaharuskan pengunduhan langsung melalui 
playstore atau appstore, PWA dapat diunduh 
dengan cara menambahkan pintasan pada 
homescreen perangkat pengguna. Berikut 
merupakan keuntungan penggunaan PWA atau 
aplikasi berbasis website [10] : 

1. Offline Capabilities 
Kemampuan agar dapat memuat dan bekerja 
sampai batas tertentu, bahkan saat perangkat 
tidak hidup (mode airplane/ tidak ada koneksi 
internet).  

2. Push Notification 
Dapat memberikan pemberitahuan terbaru 
bahkan ketika aplikasi tidak berjalan. 
Pemberitahuan itu berupa push notification.  

3. Add to Home Screen 
Kemampuan untuk menambahkan pintasan 
pada layar utama atau home screen. Hal ini 
berguna untuk memberkan akses cepat kepada 
aplikasi.  

4. Background Sync 
Kemampuan untuk melakukan sinkronisasi 
data pada background.  

5. Navigation Preload 
Kemampuan memulai permintaan navigasi 
jaringan sebelum booting dilakukan oleh 
pengelola aplikasi.  

6. Silent Push 
Dapat melakukan Web Budget untuk 
menentukan anggaran operasi.  

7. Storage Estimation 
Dapat mengetahui penyimpanan yang sudah 
digunakan oleh aplikasi dan memperkirakan 
kuota yang tersedia untuk bowser. 

8. Persistent Storage 
Dapat menyimpan data secara berkala dan 
dipastikan untuk tidak terhapus oleh sistem 
browser sebelum pengguna menyetujui proses 
penghapusan tersebut.  

9. Web Share 
Dapat memanggil native sharing widget dari 
sistem operasi lainnya.  

10. Media Session 
Memiliki kemampuan untuk menampilkan 
meta data serta kontrol media yang 
disesuaikan dengan tampilan platform 
pengguna.  

11. Media Capabilities 
Kemampuan membuat keputusan dalam hal 
pemilihan media konten untuk pengguna.  

12. Device Memory 
Dapat membaca jumlah memori (ram dalam 
gigabyte) yang tersedia agar server dapat 
menyesuaikan experience aplikasi.  

13. Getting Installed Related Apps 
Dapat mendeteksi native apps yang sudah 
terinstall pada perangkat. Hal ini berguna 
untuk menghindari push notification sebanyak 
dua kali.  

14. Payment Request 
Kemampuan berinteraksi antara penjual, 
pengguna dan metode pembayaran, melalui 
aliran komunikasi pembayaran standar yang 
mendukung metode pembayaran dengan 
aman.  

15. Credential Management 
Membantu browser menyimpan kredensial 
dengan baik, sehingga dapat digunakan untuk 
keperluan di masa mendatang.  

B. Tinjauan UI/UX 
UI/UX merupakan dua hal yang wajib untuk 
diperhatikan dalam membuat sebuah produk 
digital seperti aplikasi, website dan lainnya. UI atau 
user interface memerankan peran penting dalam 
mempertahankan pengguna menggunakan aplikasi 
atau website tersebut, karena pada dasarnya UI 
merupakan poin utama dimana terjadi interaksi 
antara pengguna dengan aplikasi atau website [11]. 
Sedangkan UX atau user experience berperan 
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penting dalam membuat pengguna dapat 
menikmati pengalaman menggunakan aplikasi atau 

website tersebut. Menurut [12], user experience 
bukan hanya sebuah pengalaman dari setiap target 
user, namun didapatkan dari sebuah grup atau 
gabungan dari berbagai macam target user. Hal ini 
disebabkan karena adanya kemungkinan 
perbedaan subjetivitas pada setiap target user , 
sehingga menyebabkan kesimpulan yang 
berbanding terbalik. Oleh karena itu diperluakn 
grup dari berbagai target user sebagai solusi 
permasalahan ini. Sehingga dapat disimpulakn 
bahwa sebuah UI yang baik harus memiliki UX yang 
seimbang untuk mendapatkan pengalaman 
penguna yang maksimal dengan desain yang 
menarik.  

C. Prinsip Tata Letak dalam User Interface 
Tata letak atau layout merupakan dasar dalam 
proses perancangan sebuah aplikasi agar dapat 
membuat sebuah pengalaman yang interaktif. 
Dalam proses pembuatan sebuah layout, wajib 
memperhatikan 3 prinsip dasar sebagai berikut 
[13]: 

1. Predictable 
Dalam merancang sebuah aplikasi, gunakanlah 
tata letak yang dapat diprediksi dan intuitif 
dengan penggun, hal ini agar dapat 
mempermudah pengguna baru memahami 
cara penggunaansekaligus memberikan 
tambilan yang bersih pada aplikasi tersebut 

2. Consistent 
Gunakan tata letak yang konsisten sehingga 
dapat menjadi branding tersendiri bagi aplikasi 
tersebut. Hal ini dapat ditentukan dari 
penggunaan ukuran grid, keylines, dan padding 
yang konsisten.  

3. Responsive  
Perhatikan tingkat responsifitas dari layar , 
sehingga dapat beradaptasi dengan perangkat 
dan tindakan dari masing-masing pengguna.  

D. Tinjauan Alur Navigasi dan Wireframe 
Dalam merancang sebuah aplikasi , diperlukan 
sebuah alur navigasi untuk mengetahui langkah-
langkah apa saja yang harus dilakukan pengguna 
dalam menyelesaikan sebuah task serta sebuah 
wireframe untuk mengetahui gambaran kasar 
layout yang nanti akan digunakan dalam aplikasi 
tersbeut. Wireframe merupakan sebuah gambaran 
kasar atau sktesa yang dapat membantu desainer 
untuk mengidentifikasikan elemen apa saja yang 
ada dalam tampilan layar apliaksi tersebut[14]. 
Oleh karena itu , biasanya sebuah wireframe dibuat 
dalam bentuk low fidelity dimana desian yang 
terlihat hanyalah bentuk tata letak atau layout 

dalan apliaksi tersebut. Sedangkan menurut[15] , 
terdapat 3 jenis user flow chart atau alur navigasi : 

 

1. Task Flows 
Alur ini hanya memiliki satu arah saja, karena 
digunakan untuk mendefiniskan langkah 
pengguna dalam melakukan sebuah tindakan. 
Oleh karena itu alur ini tidak terlalu bercabang 
dan cenderung membentuk garis lurus.  

2. Wire Flows 
Merupakan sebuah alur yang terbuat dari 
kombinasi antara wireframe dengan flowchart. 
Alur ini biasanya digunakan untuk 
mendefinisikan langkah sekaligus tampilan 
kasar dari sebuah aplikasi mobile. 

3. User Flows 
Alur yang memberikan kebebasan pada 
seorang desainer untuk membuat berbagai 
macam skenario yang memungkin untuk 
dilakukan pengguna dalam menyelesaikan 
lebih dari satu task. Oleh karena itu alur ini 
cenderung memiliki banyak cabang dan saling 
berkait.  

METODE PENELITIAN 
Dalam perancangan kali ini, penulis menggunakan 
metode analisis data kualitatif dengan metode 
pengumpulan data yaitu observasi, wawancara dan 
kuesioner. Metode analisis yang digunakan yaitu 
5W+1H dan fishbone. Metode 5W+1H digunakan 
untuk mengetahui lebih dalam dari sebuah 
permasalahan, sehingga dapat membantu 
pemecahan masalah tersebut (Alfarid dkk. 2022). 
Oleh karena itu metode 5W+1H digunakan sebagai 
metode analisis data untuk memecahkan 
permasalahan visual aplikasi. Sedangkan metode 
fishbone atau biasa disebut dengan diagram case 
and effect dideskripsikan sebagai metode yang 
mengurai sifat-sifat dalam metode penelitian dan 
menekankan pasa sebab akibat yang ada dalam 
permasalahan [17]. Oleh karena itu metode ini 
digunakan untuk mengetahui jenis media apa yang 
akan digunakan.  Berikut merupakan hasil analisis 
yang diperoleh oleh penulis melalui 2 metode 
tersebut : 
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Gambar 1. Fishbone 
[Sumber : data pribadi] 

Melalui tahap analisis fishbone diatas, penulis 
dapat menyimpulkan sebagai berkut : 

a. Media pada perancangan ini adalah aplikasi 
berbasis website (PWA) yang dirancang 
sebagai aplikasi e-canteen untuk memberikan 
efisiensi waktu kepada proses transaksi yang 
ada di kantin UPN Veteran Jawa Timur. 

b. Desain dan fitur yang ada pada aplikasi ini 
dirancang dengan informasi yang detail dan 
mudah untuk digunakan sehingga dapat 
memberikan kelancaran dalam proses 
transaksi jual beli di kantin UPN Veteran Jawa 
Timur.  

2. 5W+1H 
 

Tabel 1. Analisis 5W+1H 
[Sumber: data pribadi] 

5W+1H Pertanyaan Jawaban 

What Aplikasi seperti apa yang 
dibutuhkan dalam perancangan 
ini?  

Aplikasi berbasis website e-canteen dengan fitur yang 
didesain khusus serta memiliki tampilan menarik dan 
informatif.  

Keunikan apa yang dimiliki aplikasi 
e-canteen pada perancangan ini? 

Memiliki fitur khusus yang dirancang agar memberikan 
solusi pada permasalahan yang ada di kantin UPN Veteran 
Jawa Timur seperti antrean panjang dan lainnya. Serta 
menggunakan aplikasi berbasis website yang memiliki 
keunggulan tersendii seperti ramah penyimpanan dan 
dapat diakses dengan mudah melalui web browser.  

Gaya desain seperti apa yang 
cocok pada perancangan ini? 

Berdasarkan hasil riset yang dilakukan penulis dengan 
target audien yang memiliki rata-rata umur 20-45 tahun 
dan termasuk dalam warga UPN Veteran Jawa Timur 
(penjual, pembeli, calon pembeli/umum), gaya desain 
yang cocok dengan perancangan ini adalah minimalis.  

Manfaat apa yang didapatkan 
pengguna dengan aplikasi e-
canteen ini? 

Pembeli dapat melakukan transaksi dengan lebih cepat 
dan efisien. Sedangkan penjual dapat melakukan kontrol 
proses jual beli dengan lebih mudah dan terorganisir. 

Where Dimana aplikasi ini dapat 
digunakan? 

Aplikasi ini dapat diakses dimana saja sesuai dengan jam 
operasional kantin yang ada di UPN Veteran Jawa Timur.  

When Kapan aplikasi ini dapat digunakan 
untuk memecahkan permasalahan 
yang ada ? 

Aplikasi ini dapat digunakan saat jam operasional kantin 
UPN Veteran Jawa Timur berlangsung yaitu pukul 08.00-
17.00 wib.  

 Kapan pembeli melakukan 
pembayaran dan pengambilan 
pesanan? 

Pembayaran dapat dilakukan secara online dengan 
metode pembayaran e-wallet (Shopeepay, Gopay dan 
Qris). Sedangkan pengambilan pesanan akan disesuaikan 
dengan nomor antrean masing-masing pengguna. 
Pengambilan ini dapat diatur sesuai keinginan pembeli 
atau langsung diambil sesuai jam pemesanan.  

Who Siapa target audien perancangan 
ini? 

Target audien pada perancangan ini adalah warga yang 
ada di UPN Veteran Jawa Timur dengan rata-rata usia 20-
45 tahun dan memiliki jiwa konsumtif tinggi serta sering 
menggunakan internet.  

Why Mengapa mengangkat kantin UPN 
Veteran Jawa Timur sebagai topik 
dalam perancangan ini? 

Kantin merupakan salah satu tempat yang memiliki 
dampak tersendiri kepada kelancara proses belajar 
mengajar pada UPN Veteran Jawa Timur. Melihat adanya 
permasalahan pada proses transaksi jual beli di kantin 
tersebut, penulis tergerak untuk menciptakan sebuah 
perancangan yang dapat memberikan solusi atas 
permasalahan tersebut sekaligu dapat membantu kantin 
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UPN Veteran Jawa Timur melakukan proses digitalisasi 
sesuai dengan perkembangan jaman saat ini.  

How Bagaimana merancang aplikasi e-
canteen yang sesuai dengan target 
audiens? 

Perancangan ini memiliki target audien yang di dominasi 
oleh mahasiswa, dimana mahasiswa memiliki kesibukan 
tinggi saat berada di kampus. Oleh karena itu perancangan 
ini menggunakan gaya desain minimalis agar mudah 
dipahami dan menarik secara visual. Selain itu apliaksi ini 
akan menggunakan beberapa desain guideline yang ada 
pada UPN Veteran Jawa Timur sebagai branding dari 
kantin UPN Veteran Jawa Timur.  

Berdasarkan analisis data yang dapat penulis 
simpulkan, perancangan kali ini memerlukan solusi 
sebagai berikut : 
a. Perancangan aplikasi e-canteen untuk kantin 

UPN Veteran Jawa Timur yang dapat digunakan 
sesuai jam operasional kantin berlangsung. 
Dengan desain minimalis dan memiliki 
informasi yang detail sehingga mudah untuk 
digunakan oleh pengguna (penjual dan 
pembeli) dengan rentang umur 20-45 tahun, 
baik dari segi UI (user interface) maupun dari 
segi UX (user experience).  

b. Memiliki keunggulan pada pemilihan jenis 
aplikasi dan fitur yang ada pada aplikasi. 
Pemilihan jenis aplikasi berbasis website 
memiliki keunggulan sendiri karena dapat 
diakses melalui berbagai macam perangkat 
dengan bantuan web browser dan juga 
internet. Selain itu jenis aplikasi ini tidak 
memerlukan pengunduhan khusus sehingga 
tidak menggunakan banyak ruang 
penyimpanan. Kemudian, untuk fitur yang ada 
pada aplikasi ini diharapkan dapat membantu 
mengoptimalkan proses transaksi jual beli. 
Berikut fitur khusus yang ada pada aplikasi e-
canteen ini :  
- Fitur pemesanan online 

Dapat mempermudah pembeli dalam 
melakukan proses transaksi saat berada di 
kantin maupun melakukan proses 
transaksi dari jauh , menggunakan 
bantuan internet secara online.  

- Fitur atur jadwal pengambilan 
Fitur dengan opsi untuk memilih waktu 
pengambilan pesanan yang dapat 
disesuaikan dengan masing-masing 
pengguna. Opsi waktu pengambilan dibagi 
berdasarkan jam , mulai dari jam 09.00-
15.00 wib.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Konsep Visual 
A. Visual Aplikasi 
Perancangan aplikasi e-canteen ini menggunakan 

style desain minimalis. Gaya desain ini digunakan 

karena popularitasnya di era digital ini dengan ciri 

khas penggunaan warna minim dan white space 

yang pas, sehingga dapat menciptakan sebuah 

desain yang sederhana, namun menarik dan mudah 

digunakan. Tampilan pada aplikasi ini 

menggunakan sudut tumpul sebagai salah satu ciri 

khas pada aplikasi e-canteen , karena sudut tumpul 

dapat memberikan kesan yang lebih modern dan 

santai. Berikut merupakan contoh visual yang akan 

digunakan pada aplikasi e-canteen UPN Veteran 

Jawa Timur.  

B. Tipografi 
Tipografi merupakan salah satu aspek yang 
mempengaruhi branding dari sebuah aplikasi. Oleh 
karena itu pemilihan tipografi perlu dipikirkan 
secara matang. Jenis typeface yang digunakan pada 
perancangan aplikasi e-canteen ini yaitu san serif. 
Typeface ini digunakan karena memiliki 
karakteristik yang kesederhana, tampilan khas 
industrial  dan tingkat keterbacaan yang tinggi [18]. 
Oleh karena itu dilakukan proses voting melalui 
google form untuk mengetahui jenis font dengan 
typeface seperti apa yang cocok dengan 
perancangan ini. Berdasarkan hasil riset yang 
diperoleh melalui 107 responden, font poppins 
terpilih untuk digunakan pada perancangan aplikasi 
e-canteen untuk UPN Veteran Jawa Timur. 

 
Gambar 2. Font Poppins 

[Sumber : dokumentasi pribadi] 
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Gambar 3. Hasil voting pemeilihan font 

[Sumber: data pribadi] 

C. Warna 
Warna yang digunakan pada aplikasi ini adalah 
warna hijau dan kuning. Warna hijau digunakan 
sebagai warna utama pada aplikasi ini, sedangkan 
warna kuning digunakan sebagai warna aksen . 
Penggunaan warna hijau sebagai warna utama 
dilakukan berdasarkan hasil riset branding yang ada 
di UPN Veteran Jawa Timur. Dimana UPN Veteran 
Jawa Timur menggunakan warna hijau sebagai 
sebagian besar media kampus seperti almamater, 
baju olahraga, seragam diklat, gedung dan aset 
lainnya. Penggunaan warna ini berkaitan dengan 
sejarah berdirinya UPN Veteran Jawa Timur 
dibawah binaan Departemen Pertahanan 
Keamanan Republik Indonesia (“Sejarah - UPN 
‘Veteran’ Jawa Timur”). Berdasarkan psikologi 

warna [20], hijau melambangkan keseimbangan 
dan harmoni dimana hal ini dapat dikaitkan kepada 
arti dari Warung NKRI yaitu “Akur dan Rukun”. 
Sedangkan warna ini dapat memberikan 
ketenangan sekaligus mengumpulkan kekuatan 
baru. Sedangkan warna kuning memberikan kesan 
kebahagiaan dan merupakan warna yang dapat 
menarik perhatian orang. Oleh karena itu 
perpaduan kedua warna ini cocok dengan kesan 
kantin yang ada pada UPN Veteran Jawa Timur. 
Berikut kode warna hijau dan kuning yang 
digunakan pada perancangan ini. 

 

[Sumber: Data pribadi] 

[Sumber: Data pribadi] 

D. Fotografi 
Pada perancangan ini tidak ada konsep fotografi 
khusus yang wajib diikuti oleh pengguna aplikasi 
nantinya. Hal ini dikarenakan mempertimbangkan 
perangkat yang dimiliki masing-masing pengguna 
dan fleksibilitas yang diberikan untuk 
merepresentasikan produk maupun stan masing-
masing. Foto stan tidak harus berbentuk foto asli, 
namun dapat berupa poster atau logo dari masing-
masing stan. Format yang digunakan untuk foto 
stan dan produk adalah landscape. Berikut contoh 
pengambilan foto untuk aplikasi ini 

 

Gambar 6. Contoh penggunaan foto pada aplikasi 
[Sumber: Dokumentasi pribadi] 

 

E. Layout 
Menggunakan ukuran grid 16px pada masing-
masing sisi dengan sistem coloumn grid. Jenis grid 
ini mempermudah penulis dalam melakukan proses 
layouring karena memiliki sifat yang sejajar dan 
membagi sama sisi.  
F. Icon 
Icon atau pictogram merupakan sebuah gambar 
sederhana yang menyampaikan sebuah makna 
dengan gambar yang menyerupai objek asli. 
Pictogram dapat menyampaikan informasi yang 
panjang sehingga lebih mudah dipahami [21]. 
Konsep icon pada perancangan ini adalah icon 
minimalis dan modern. Pemilihan jenis icon 
dilakukan melalui proses kuesioner kepada 107 
responden. Berdasarkan hasil riset tersebut, style 
icon yang terpilih adalah icon dengan jenis outlined. 

 
Gambar 7. Hasil voting pemilihan icon 

[Sumber: Data pribadi] 

Code : #009B4C 

Gambar 4. Kode warna hijau 

Code : #FDD100 

Gambar 5. Kode warna kuning 
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Gambar 8. Contoh icon terpilih 
[Sumber: Dokumentasi pribadi] 

G. Logo  
Konsep logo untuk aplikasi e-canteen UPN Veteran 
Jawa Timur ini diambil dari logo primary dan 
secondary UPN Veteran Jawa Timur serta branding 
dari Warung NKRI. Dalam proses pembuatannya, 
logo ini melewati beberapa tahapan yaitu 
brainstorming, alternatif desain sketsa, alternatif 
desain digital dan desain final. Logo aplikasi ini 
dibuat menggunakan aplikasi adobe illustrator agar 
mempermudah penggunaan logo dalam bentuk 
vector.  

 

Gambar 9. Logo primary UPN Vetran Jatim 
[Sumber: Dokumentasi pribadi] 

 
Gambar 10. Logo secondary UPN Veteran Jatim 

[Sumber: Dokumentasi pribadi] 
Konsep Verbal 
A. Tagline 
Perancangan UI/UX aplikasi berbasis website e-
canteen Universitas Pembangunan Nasional 
”Veteran” Jawa Timur ini memiliki tagline atau 
slogan yaitu “Kantin, No Ngantri-Ngantri”. Arti dari 
tagline tersbeut adalah pemesanan di Kantin UPN 
Veteran Jawa Timur tanpa antrean.  
B. Gaya Bahasa  
Gaya bahasa yang digunakan pada perancangan ini 
adalah bahasa Indonesia tidak baku, namun masih 
terkesan sopan. Hal ini berdasarkan hasil riset yang 
didapatkan penulis bahwa target audien pada 
perancangan ini di dominasi oleh mahasiswa 
dimana memiliki rentang umur 20-30 tahun. 
Mereka lebih menyukai bahasa sehari-hari yang 
akrab dan mudah untuk dipahami. Hal ini juga 
diterapkan oleh beberapa aplikasi pesanan 

makanan yang digunakan penulis sebagai objek 
observasi seperti Gojek, Grab dan lainnya. 

Hasil Konsep 
A. Logo 
Pada proses ini, masing-masing sketsa diambil dari 
penyederhanaan bentuk beberapa elemen seperti 
wadah, sendok, garpu, logo primary, logo 
secondary, “Warung NKRI” dan lainnya. Berikut 
visualisasi dari penjabaran proses pembuatan 
sketsa kasar hingga logo final.  

 
Gambar 11. Sketsa kasar logo 

[Sumber: Dokumentasi pribadi] 

 
Gambar 12. Alternatif desain logo 

[Sumber: Dokumentasi pribadi] 

 
Gambar 13. Logo terpilih 

[Sumber: Dokumentasi pribadi] 

B. Alur navigasi  
Aplikasi ini terdiri dari 2 aplikasi yaitu untuk 
pembeli dan penjual. Alur navigasi pada aplikasi 
pembeli dibagi menjadi 4 tampilan utama yaitu 
beranda (home), pesanan, chat, profil. Sedangkan 
alur navigasi pada aplikasi pembeli dibagi menjadi 5 
tampilan utama yaitu beranda (home), pesanan, qr 
code,  chat, profil. Berikut merupakan alur navigasi 
dari kedua aplikasi ini : 

 
Gambar 14. Alur navigasi pembeli 

[Sumber: Dokumentasi pribadi] 
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Gambar 15. Alur navigasi penjual 
[Sumber: Dokumentasi pribadi] 

C. Wireframe 
Wireframe pada perancangan ini dibuat 
menggunakan software Figma dengan ukuran 
artboard 360px : 800px (android large). Berikut 
wireframe dari aplikasi e-canteen UPN Veteran 
Jawa Timur. 

 
Gambar 16. Wireframe pembeli 
[Sumber: Dokumentasi pribadi] 

 
Gambar 17. Wireframe penjual 

[Sumber: Dokumentasi pribadi] 

D. Desain aplikasi 
Dalam proses finalisasi desain, penulis melakukan 
pemungutan suara melalui google form dan voting 
instagram untuk mengetahui desain seperti apa 
yang lebih disukai oleh pengguna. Berikut 
merupakan alternatif desain yang diajukan kepada 
pengguna : 

 

Gambar 18 Alternatif desain 1 
[Sumber: Dokumentasi pribadi] 

 
Gambar 19. Alternatif desain 2 

[Sumber: Dokumentasi pribadi] 

 

 
Gambar 20. Alternatif desain 3 
[Sumber: Dokumentasi pribadi] 

 
Gambar 21. Hasil voting pemilihan desain aplikasi 

alternatif 1 
[Sumber: Dokumentasi pribadi] 

KESIMPULAN 
Perancangan ini bertujuan untuk memberikan 
solusi kepada permasalahan yang ada di kantin UPN 
Veteran Jawa Timur yaitu Warung NKRI. Menurut 
hasil riset yang sudah dilakukan , beberapa 
permasalahan yang terjadi di kantin tersebut 
menyebabkan dampak tersendiri pada proses 
belajar mengajar. Oleh karena itu penulis 
merancangan konsep dan layout aplikasi berbasis 
website e-canteen untuk UPN Veteran Jawa Timur. 
Perancangan ini dilakukan dalam beberapa tahap, 
hingga dapat menciptakan sebuah desain aplikasi 
yang sesuai dengan target audiens. Desain tersebut 
menggunakan gaya desain minimalis sehingga 
dapat memberikan tampilan yang sederhana 
namun menarik di mata pengguna.  
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