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ABSTRAK

Kantin merupakan salah satu penunjang kelancaran kegiatan belajar mengajar dalam
suatu instansi. Hal ini juga berlaku pada universitas Pembangunan Nasional “Veteran” Jawa
Timur. UPN Veteran Jawa Timur memiliki 2 kantin yang saling berdekatan. Kantin bernama
“Warung NKRI” ini memiliki 48 stan yang menjual berbagai jenis makanan dan minuman.
Pada perancangan kali ini, penulis menemukan sebuah permasalahan pada kantin UPN Veteran
Jawa Timur yang dapat mempengaruhi kelancaran proses belajar mengajar. Hal ini terletak
pada efisiensi proses transaksi jual beli di kantin tersebut. Kurangnya efisiensi tersebut
menyebabkan permasalahan seperti antrian panjang, desak-desakan dan tidak adanya uang
kembalian.

Dalam perancangan ini, penulis menggunakan metode kualitatif seperti wawancara dan
observasi untuk mengetahui permasalahan secara real, baik dari sisi penjual maupun pembeli.
Sedangkan metode kuantitatif digunakan untuk mengetahui solusi seperti apa yang harus
diberikan untuk menanggulangi permasalahan tersebut. Metode ini dilakukan dengan

menggunakan platform google form yang dibagikan kepada lebih dari 100 responden terkait.

Setelah melakukan proses pengumpulan data, penulis menggunakan metode analisis
fishbone dan 5W+1H untuk menganalisa lebih dalam permasalahan seperti apa dan bagaimana
perancangan ini dapat memberi solusi terbaik untuk permasalahan tersebut. Hasil yang
didaptkan penulis merupakan perancangan aplikasi berbasis website yang dapat mempermudah
proses transaksi jual beli di kantin UPN Veteran Jawa Timur. Aplikasi ini menggunakan konsep
minimalis, sehingga desain yang dihasilkan tampil dengan sederhana, mudah dipahami namun

dengan desain yang menarik.

Perancangan ini berupa desain prototype aplikasi e-canteen untuk kantin UPN Veteran
Jawa Timur. Penulis berharap perancangan ini dapat mempermudah pengguna dalam
melakukan transaksi jual beli di kantin tersebut. Serta penulis berharap, perancangan ini dapat
segera di realisasikan oleh pihak kampus, agar mahasiswa maupun tenaga kerja di UPN Veteran
Jawa Timur dapat lebih menikmati waktu istirahat mereka.

Kata kunci : Aplikasi berbasis website, kantin, UPN Jawa timur, UI/UX



ABSTRACT

The canteen is one of the supports for the smooth running of teaching and learning
activities in an institution. This also applies to the East Java "Veteran™ National Development
University. UPN Veteran East Java has 2 canteens which are close to each other. The canteen
named "Warung NKRI" has 48 booths selling various types of food and drinks. In this design,
the author found a problem in the UPN Veteran East Java canteen which could affect the
smooth running of the teaching and learning process. This lies in the efficiency of the sale and
purchase transaction process in the canteen. This lack of efficiency causes problems such as
long queues, crowds and no change.

In this design, the authors use qualitative methods such as interviews and observations
to find out real problems, both from the seller's and buyer's sides. While the quantitative method
is used to find out what kind of solution should be given to overcome these problems. This
method is carried out using the Google form platform which is distributed to more than 100
related respondents.

After carrying out the data collection process, the authors use the fishbone and 5W+1H
analysis methods to analyze more deeply what kind of problems and how this design can
provide the best solution for these problems. The results obtained by the author are website-
based application designs that can facilitate the process of buying and selling transactions at
the UPN Veteran East Java canteen. This application uses a minimalist concept, so the resulting
design appears simple, easy to understand but with an attractive design.

This design is in the form of a prototype design of an e-canteen application for the UPN
Veteran East Java canteen. The author hopes that this design can make it easier for users to
make buying and selling transactions in the cafeteria. As well as the authors hope that this
design can be immediately realized by the campus, so that students and workers at UPN

Veterans East Java can enjoy their rest time more.

Keywords : Progressive Web Application, Canteen, UPN Jawa timur, UI/UX



KATA PENGANTAR

Puji Syukur kehadirat Allah SWT yang telah melimpahkan rahmat, hidayah dan
karunianya sehingga laporan Perancangan UI/UX Aplikasi Berbasi Website E-canteen
Universitas Pembangunan Nasional “Veteran” Jawa Timur dapat diselesaikan dengan baik
hingga tahap terakhir. Laporan ini merupakan gambaran dari hasil perancangan mengenai
aplikasi kantin yang penulis kerjakan sebagai Tugas Akhir Program Studi Desain Komunikasi
Visual pada tahun 2023 di Universitas Pembangunan Nasional “Veteran” Jawa timur.
Diharapkan dengan menggunakan aplikasi E-canteen berbasis website ini, dapat memudahkan
saat bertransaksi di kantin baik penjual maupun pembeli.

Terimakasih kepada pihak — pihak yang yelah membantu dan memberikan
banyak dukungan kepada penulis baik dalam proses pembuatan hingga merealisasikan
rancangan ini sehingga dapat terselesaikan dengan baik. Dalam kesempatan ini kali ini penulis

dengan tulus hati mengucapkan banyak terimakasih kepada :

1. Allah SWT dan Nabi Muhammad SAW

2. Orangtua yang telah memberikan doa dan dukungannya tanpa henti baik secara
lahir, batin dan materi

3. lbu Widyasari, S.T., M.T. sebagai dosen pembimbing pertama yang telah
membantu dan memberikan saran serta masukan dalam penulisan laporan ini

4. Kepada seluruh dosen dan staff Fakultas Arsitektur dan Desain yang telah
membantu saya selama ini dan memberikan ilmu berharga hingga saya dapat
menyelesaikan studi saya hingga tugas akhir ini.

5. Special thank u buat mas kating npm 17052010036 dan teman seperskripsian
mbak halu Annisa Alyah

6. Kepada semua rekan seperjuangan, teman-teman Uhuy Dospem Bu Widya
maupun teman-teman Tugas Akhir.

7. Kepada semua pihak yang berkaitan dan tidak dapat disebutkan satu persatu.

Akhir kata, penulis menyadari bahwa pelaksanaan , pengerjaan hingga perancangan
yang dilakukan dalam membuat laporan ini masih jauh dari kata sempurna, namun penulis
berharap bahwa setidaknya laporan ini dapat menjadi solusi bagi kantin UPN Veteran Jawa

Timur



PERNYATAAN ORISINAL TUGAS AKHIR

Yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : I Desak Made Aprilia Anggraeni P.
NPM : 19052010056

Jurusan : Desain Komunikasi Visual
Fakultas : Arsitektur dan Desain

Judul

: Perancangan UI/UX Aplikasi Berbasis Website E-canteen Universitas

Pembangunan Nasional “Veteran™ Jawa Timur

Dengan sebenar-benarnya, penulis menyatakan bahwa Laporan Tugas Akhir yang

disusun adalah tanpa mengambil bahan hasil penelitian suatu gelar sarjana atau diploma di suatu

Universitas lain maupun hasil penelitian lain. Sejauh yang penulis ketahui, tugas akhir ini juga

tidak mengambil dari publikasi tulisan orang lain, kecuali yang sudah disebutkan dalam rujukan

dan dalam daftar pustaka.

Surabaya, 30 Mei 2023

U

' " METERAI
t "TEMPEL
320AKX293034908

I Desak Made Aprilia Anggraeni Pradanti

19052010056

Vi



DAFTAR ISI

HALAMAN PENGESAHAN ......oooiiiiiieiieeese ettt ns [
HALAMAN PERSETUJUAN ..ottt sttt i
ABSTRAK ..ottt ettt n et e e nre s iii
ABSTRACT ittt e e e e na e e e a e naeeanaeeanes iv
KATA PENGANTAR ..ottt e et e e nna e e e e v
PERNYATAAN ORISINAL TUGAS AKHIR ..o vi
Y I G ) SRR PRRPPI vii
DAFTAR GAMBAR........ctiiiit ittt ettt sttt st eneanas Xi
DAFTAR TABEL ..ottt XV
BAB | PENDAHULUAN ......oot ittt 1
1.1 Latar BelaKang ..........coeiieiiiieiic e 1
1.2 Identifikasi Masalah ..o 7
1.3 RUMUSAN MaSAIAN .........oiiiicc e 8
1.4 Batasan Masalah ... 8
1.5 TUJUBN L bbbttt 9
1.6 IMIANTAAL ... bbbttt bbb nreas 9
1.6.1Bagi PENULIS .....cviiiiiiiiee ettt 9
1.6.2Bagi Masyarakal .............cccoveiueiieii et 9
1.6.3Bagi UNIVEISITAS ......ccveiviiiiciicie ettt 9
BAB Il LANDASAN TEORI DAN STUDI EKSISTING ........cccooeiviieeieeesee e 10
2.1 Vg0 Fo Tt T =T o USRS 10
2.1.1Tinjauan Tentang Kantin ..o 10
2.1.1.1 Pengertian Kantin ..o 10
2.1.1.2 Kantin di UPN Veteran Jawa TiMU .........cooceriereeienienneseeee e 10

2.1.2 Tinjauan Aplikasi Berbasis WEDSItE ..........c.coevieiiiiieiiece e 11
2.1.2.1 Pengertian APlIKaSI........ccccoiiiieiiiciie e 11
2.1.2.2  FUNGST APIIKAST ...cvvviivieciie e 11
2.1.2.3 Pengertian WeBSIte..........ccoviiiiiiiiccec e 12
2.1.2.4 Pengertian Aplikasi Berbasis Website ..........c.ccooviviiiiiiniiiiiis 15
2.1.2.5 Keuntungan Penggunaan PWA ... 15
2.1.3TINJauaN UIUX ... 17
2.1.3.1 Pengertian User Interface (Ul) ......cccooeiiiiiiniiiinineeseese e 18

vii



2.1.3.2 Prinsip Desain User INterface...........cooeieiiiiiiniiiieeiesesc e 18

2.1.3.3 Pengertian User EXperience (UX) ......coooeiiiininieniieieieniese s 20
2.1.3.4 ASpPeK USEI EXPEIIENCE .....eeveciieiieeie e sttt ae e sra e 21
2.1.3.5. Faktor yang Mempengaruhi User EXPerience.........ccccovevvevesveinennnns 21
2.1.4 Elemen Desain USer INtErface........ccoouviriiiiii i 22
2.1.4. 1 Tata LEtak ......oovieeieieie et 23
2.1.4.1.1 Prinsip Tata Letak dalam User Interface...........ccoceovvenniinnnnnn. 23
2.1.4.0.2 AU NAVIQASI....eeiieiiiiiieiiieie et siee s te et steenee e sneennens 25
2.1 4. 1.3 WITEITAME ..o et 27
2.1 4.2 WAAIMA......ciiiieiie ettt st ettt s b e beeennee s 28
2.1 4.3 TIPOGIATi ...veiveeeecec e 29
2.1.4.3.1 Prinsip Tipografi dalam Ul............c.cccooieiiiiiiiee e 30
2.1.5.4 GrafiK....ooieiieicece s 30
2.1.4.4.1 1CONOQIAPNY ...ocviiieee e 31
2.1.6 Komponen USer INTErfaCE ...........coiiiiieieiecse e 31
2.1.6.1 ACtiON COMPONENTS.....cuviiiieiiisiiiiieiieie et 31
2.1.6.2 Communication COMPONENTS. ........ccueierieiieriirierieseseeee e 37
2.1.6.3 Containment COMPONENT ........oiiiirieieierie e 38
2.1.6.4 Navigation COMPONENTS ........ccoveieeiieiiieiiesie e seese e e sre e sre e 43
2.1.6.5 Selection COMPONENLS........eciviiieieeiie e 46
2.1.6.6 Text INputs COMPONENTS .....cciiiieiiiie e 50
2. 1.7 UX COPY wrverieriiieieiesie sttt sttt sttt sttt sttt aneatennens 50
2.2 STUAT EKSISTING ...t s 52
2.2.1 Studi Komparator Aplikasi “Grab” ..........ccccoiiiiiniiii e 52
2.2.2 Studi Komparator Aplikasi “GOjJeK”........cccoeririririninieienese s 57
2.2.3 Studi Komparator Aplikasi “E-Kantin SMAKTA” ........ccoovviiiiiiiiiieenn, 62
BAB Il METODOLOGI PERANCANGAN ...ttt e e 66
3.1 Definisi Operasional JUdUl .............cooviiiiiiiiiie e 66
3.1.1 Definisi UI/UX Aplikasi Berbasis Website ...........cccccovvivieiie e, 66
3.1.2 Definisi Aplikasi Berbasis WEDSItE ...........cccovieiiiiiiiieccec e 66
3.1.3 Definisi E-canteen Universitas Pembangunan Nasional “Veteran” Jawa
THMUL ettt sttt e be e s eesbreennee s 66
3.2 Metode PEranCanQaAN. ........ccueieierieriesie ettt sttt sne e 66
3.3 Teknik SAMPIING ..c.eoiviiiiie s 68
3B L POPUIBST .. 68



3.4 Teknik Pengumpulan Data ...........cccceoeiiriiinieeiese e 69

KR R B L W o T PSRRI 69
4. 1.1 WAWANCATA ...ttt 69

B4 1.2 KUBSIONET ...ttt bbbttt bbbt sbenre s 70

34, 1.3 ODSEIVAST ..vvcviiiieiesie sttt bbb 70
3.4.2 Data SEKUNGET ..o 70
3.5 TeKNiK ANALISIS DAL ......ecveivieiiiieiierie ettt 76
3.6 Bagan AlUr BerpiKil .......cooieioiiieieie e 77
BAB IV ANALISIS DAT A ettt e nnae e 78
4.1 FISNDONE ... s 78
4.2 BWAHLH oot 79
4.3 Unique Selling Proposition ..........cccciiiieiieie e 82
4.4 SINEESA DALA.....c.ei et 83
BAB V KONSEP PERANCANGAN ..ottt 85
5.1 KBYWOIT ... bbb 85
5.1.1DefinisSi KEYWOIT........cviiiiiiiiiiiiiiiisieiee et 85
5.L.2WHAE TO SAY...eveiuiiieiiieiieieie sttt bbb 86
5.1.3MaKNa DENOLASH .....vveuveiiieiiieieeiiesieeie e ie st ee e sre e sae e sneesreenee e 86
5.1.4MaKNa KONOTAST .......eiveiiiiiieiieiesie ettt 86
5.2 KONSEP VISUAL......oeiiieiieciie sttt 87
B.2.LVISUAL ..o ettt 87
5.2.2 TIPOGIATI....eiiiieie et 88
5.2.3Warna dan SKema WarNQ...........cccerueriereereenieneene e sieeeeseeseeessneeseeeneenns 89
5.2.4KONSEP FOLOGIaTi.....ccueeueeiiieiieiic it 90
5.2.5KONSEP LAYOUL .....oviiiiiiiiiiiieie ettt 90

5. 2.6 KONSEP ICON .. 90
5.2.7KONSEP LOGO ...ttt 91
5.3 KONSEP VErbal.......coooiie e 91
5.3.1TAGINE ..o 91
5.3.2Gaya Bahasa.........ccoviiiiiiii s 91
54 KONSEP MEAIA .....eeiiiecie e 91
5.4.1Media ULAMA........cciieiiiieiieie ettt sae e e e enee e 91
5.4.2 Media PENAUKUNG ......coiiiiieieiie e 92
BAB VI IMPLEMENTASI DESAIN ...t e 93



6.1 MeEdia Utama. ..o 93

6.1.1 Tahap Desain APIKESI..........cccoiiiiiiiiiec e 93
6.1.2 ATUF NAVIQASI...c.vveiveenieiiieiieeie ettt esae e sre e neenee e 94
B.L.3WIFETTAME ...t 99
6.1.4 AIErNAtif DESAIN .....ccviviiiiiesie e e 101
B.1.5D€SAIN FINAL ....oiiiiiiiiiiiiiee e s 104
6.1.5.1 Aplikasi PEMDEli ........cccooiiiiiii 104
6.1.5.2 User Testing Aplikasi Pembeli...........ccccooiiiiiiiii 108
6.1.5.3 ApliKasi Penjual...........cccoooiiiiiiiiie e 109
6.1.5.4 User Testing Aplikasi Penjual ...........cccocooviiiiiininiicec e 114

6.2 Media PENAUKUNG .....ocvveieeeie ettt 115
B.2.1 LLOQ0 ittt ittt s 115
B.2.2 100N ...ttt 118
B.2.3 KOS ...ttt 120
B.2.4 AAPION ...ttt 120
B.2.5 INTOGIAFiS ....cviiiiiicieieee s 121
B.2.6 STICKET ..ttt ettt nr e reenns 121
B.2.7 IMAGNEL ...t 122
6.2.8 Qr Code ACIYLIC Stand ........ccccoveiiiii e 122
6.2.9 VIUEO SNOWCASE .....ooveeviiniiieiie ittt 123

6.3 Biaya PrOUUKSI........ccviiiieieiic ittt sttt 123
BAB VII KESIMPULAN DAN SARAN ......ooitiiieiet e 124
7.1 KESTMPUIAN ... 124
T2 SAFAN ...ttt ettt ettt R et nae et nee e te e nnr e 124
DAFTAR PUSTAKA .ottt e et et e e snte e et e e e nnaeeeneeas 125
LAMPIRAN Lttt e e s e e e et e e e e sn e e e e anae e e e e ananeeeennnees 129
Data WAWEANCAIA........eeiieiieiiiieiiee ettt ettt e b e e e nnee e 129
Data KUBSIONET .......eiiieiieiee ettt ettt ettt enbe et 141
LEMBAR ASISTENSI TUGAS AKHIR .....coiiiiiceesee e 150



Gambar 1.
Gambar 1.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.

DAFTAR GAMBAR

1 Beberapa dokumentasi saat penulis sedang melakukan wawancara........ 2
2 Penetrasi Internet di INAONESIA..........ceeeiiivviiiiiciie e 4
1 Kantin L UPN JAWa TIMUL ....ovviiiiiiiee et 10
2 Presentase pengguna Android di Indonesia ...........cccocevvevnivieivesieennenn, 11
I O00] 01 (0 ATV L<] o 1Y 1 (=T 12
V=Y (IS L 13
5 WED DINAMIS....oiiiitiiiiiie ettt ettt e s eree s 14
6 Contoh website INteraktif...........ccvviiiiicic e 14
7 Aplikasi Berbasis WEDSILE ...........ccevviieiieeiicie e 15
LU T =TT O 17
O O LY [ 0] (=Y 7 (o= I 18
10 USEI EXPEIIENCE ...c.veevveitieite e etteste e et e ste et st ste e s te e esreeaesneesnas 20
N 1= = L | 23
12 Tata letak dalam Ul .......ccocooiiiiiii e 23
13 Predictable 1ayOuL...........cccuiiiiiiie e 24
14 CoNSISTENT JAYOUL.......oviiiiiiieiiiieee e 24
15 RESPONSIVE AYOUL ..ot 25
16 AlUF NAVIGAST ...covveeiisiese e 25
L7 TASK FIOW..eeiiiiiiiiie ettt s e e e earees 26
18 CoNtON WITEFIOW........evvieiiiiiie e 26
LA USEE FIOW .ttt e e e 27
20 CoNtON WITEFIAME.......vviieiictie e 27
21 Warna monOKIrOMALIK...........c.eeeeiiiiiiiiiiiiie et 29
22 FONE SANS SEIIT ..ot 29
pZ2 T O] 11 (0] o oo o 31
24 KOMPONEN BULLONS .....ccveeiviiiccic e 32
25 Contoh elevated DULtON ...........cooviiiiiiiicec e 32
26 Contoh filled BUEON ....ccveeiiee e 33
27 Contoh filled tonal BULtON .........ccoeiiiiiiiic e 33
28 Contoh outlined BUTON..........c..covviiiiiie e 34
29 Contoh teXt BULEON.......coiviiiiiie e 34
30 Contoh floating action bUtton ............c.ccccveviiieiiciececeee e 35
31 Contoh extended-FAB ........cccoooiiiicie e 35
32 Contoh ICON DULLON.......ccviiiiiie et 36
33 Contoh segmented DULLON..........ccoeviiiiiiiie e 36
34 CONLON DAAGES .....eevveeeeii et 37
35 Contoh progress INAICALON ..........cveverieriere e 37
36 CONLON SNACKDAT ........ceveiieiccieee et 38
37 Contoh standard bottom ShEELS .......cc.eeveveiiiiiiicee e 39
38 Contoh modal bottom ShEELS.........cccvviiiciie e 39
39 Contoh expanding bottom Sheets ... 40
LT @0 ) (0] g I ox=1 0 K3 41
41 CONEON dIAI0GS ... s 41
L ©0] 1 (0] 10 1120 (=] £ TR 42

Xi



Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 3.
Gambar 4.
Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 5.

e Of0] ] (0] ¢ i 1151 TSRS 42
44 Contoh bottom app Dars ... 43
45 Contoh NAVIGAtION DA .........cceiiiiieiiiie e 43
46 Contoh NaVIgatioN AIraWET ..........oceeierie e et 44
47 Contoh NAVIgatioN Fall..........ccccveiieiiiie e 45
A8 CONLON TADS ...t et 45
49 CoNntoh tOP aPP DAIS ....c.eeiieii s 46
50 CONLON CNIPS ... 46
51 Contoh date PICKEIS........ccvveieiiecie e 47
52 CONEON MENUS......eeviiiiiiitesie sttt nnea 48
53 Contoh radio DULLONS ........ccoiiiiiiiieieiee e 48
54 CONLON SHUBTS. ...t 49
55 CONtON SWILCN ....vviiieieie e 49
56 Contoh time PICKEIS ......cocvviiiic e 50
57 Contoh text inputs COMPONENT ........c.ccveieeriiiie e 50
59 Contoh perintah yang jelas..........cccocvveiieiiiie i 51
60 Contoh Perintah riNgKaS..........cccooveviiieieciecee e 51
B3 LOGO Grabh ....c.veiiieiiicie ettt 52
64 Tampilan Menu Pesan bareng teman Grab ............ccccccvvevvivieieeveennenn, 53
65 Tampilan beranda Grab............ccooeiiiiiiiiie s 54
66 Tampilan beranda Grab 2...........cccooiiiiiiiiiiie s 54
67 Tampilan fitur pada Grab.........cccceoeiiiinii 55
68 Tampilan penjelasan salah satu fitur Grab..........ccccooeviveviviin i 55
69 Grab pada Play STOre..........cociiiiiiiiieiese e 56
70 Tampilan salah satu fitur unik di Grab...........ccocovviiiiiinin, 56
71 LOGO GOJEK. ..ttt 57
72 Tampilan MENU GOJEK......cc.oiiiiiiiiiieiee e 58
73 Tampilan beranda GOJeK ..........ccoviiiiieieniiieee e 59
74 Tampilan proses checkout GOJEK .........ccocvviiiiiiniiiiiieieccc e 59
75 Tampilan menu dalam GOJeK ........ccoovieiiiiiiiiiice e 60
76 Tampilan MeNU 2 GOJEK .....cvecveiuieiiiiece e 61
77 Gojek pada PIayStOre .........ccecveiieieiieieece e 62
78 L0go E-Kantin SMAKTA ..ot 62
79 Tampilan E-Kantin SMAKTA ... 63
80 Tampilan 2 E-Kantin SMAKTA ...t 64
81 Tampilan 3 E-Kantin SMAKTA ... 64
82 Tampilan 4 E-Kantin SMAKTA ..o 65
1 Bagan AlUur BerpiKir.......ccooveieiiiiie e 77
1 Analisa FISNDONE.........ooiiiiiii s 78
I YAV (o SRR 85
2 Contoh visual @plIKaSH ........cccoiviiiiiiiieie e 87
3 Contoh Visual apIIKaSH ........c.eiiiiiieiiieiee e 88
4 FONE POPPINS ..ttt bbbt 88
5 Hasil kuesioner pemilihan font ..., 89
6 CONLON WAINA PIIMET....c..iiviiiiiiieiieiieiee e 89
7 CoNtON Warna akSEN .........ccveieiieiieie e 90


file:///D:/SEMESTER%208/LAPORAN%20TA%20ANGGI%20FIX.docx%23_Toc136382180
file:///D:/SEMESTER%208/LAPORAN%20TA%20ANGGI%20FIX.docx%23_Toc136382181

Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.
Gambar 6.

8 Alur Navigasi PembBeli ... 96
9 Alur Navigasi Penjual ...........cccoeiiiiiiiiiicieee e 98
10 Wireframe pembeli ... 99
11 Wireframe Penjual ..........cccooiiiiiiiice s 100
12 Alternatif Desain 1 Aplikasi E-canteen ...........ccoceoeveieiiiciinnnnnn, 101
13 Alternatif Desain 2 Aplikasi E-canteen ...........ccoccoeveiiiciciininnnn, 102
14 Alternatif Desain 3 Aplikasi E-canteen ...........ccoceoevenincicinninnnn, 102
15 Desain Aplikasi Terpilin ... 103
16 Bukti Pemilinan deSain .........ccccooeiiiiiiniiesisiseee s 103
19 SKELSA ICON ...evviiiieie e 119
20 Hasil Kuesioner Pemilihan I1con ...........ccccviiiinininicne e 119
21 Referensi icon terpilin.........ccccovoiiieii i 119
1 Bagan brainStormMiNg .........cccoeieeieeieiee et 94
2 Tampilan Login PeMbBEli.........cccoooiiiiiiiecc e 104
3 Tampilan Beranda Pembeli...........ccoovveiiiiciiceccce e 104
4 Tampilan Menu Pembeli ..o 105
5 Tampilan pesanan pembeli..........ccccooeiiiiiiiiicc e 105
6 Tampilan detail pesanan terjadwal..............cccccoeveiiieii i, 106
7 Tampilan detail pesanan langsung .........ccccccvevveieiieene e 106
8 Tampilan chat pembeli..........cocoooiiiii 107
9 Tampilan profil pembeli..........coooiiii 107
10 Bukti foto user testing pembeli ... 108
11 Tampilan 10gin Penjual ..o 109
12 Tampilan beranda penjual ... 110
13 Tampilan tambah menu penjual ............cccooiiiiiiii 110
14 Tampilan pesanan penjual.........ccccooeiiiiiiinie e 111
15 Detail pesanan terjadwal penjual ............ccocoviiiniiiiiiieneee 112
16 Detail pesanan langsung penjual...........c.ccooviiiniiieninenc e 112
17 Tampilan chat penjual ..o 113
18 Tampilan profil penjual...........cccooooiiiiiiii 113
19 Bukti user testing penjual ............ccoveveiieiieie i 114
20 AIternatif LOQGO.......ccveiieeieiicie e 115
21 AItErNatif LOQGO......coviiieeiecic it 115
22 KONSEP 10QO0 1 ..ot 115
23 KONSEP 10Q0 2 ..ot 116
24 KONSEP 10g0 3 ..ot 116
25 KONSEP LOJO 4 ...ttt 116
26 KONSEP 1000 5 ..o 117
27 KONSEP 1000 6 ..ot 117
28 Proses validasi Offline ..o 117
29 Logo aplikasi terpilin .........ccocooiiiii 118
30 GSM 10QO0 APIKAST ..o 118
31 DESAIN KAOS ....cuvveveiiiieitieie e et stee e e sae e ste e e sneenaesreeeen 120
32 DESAIN APION ..ttt sb e 120
33 Desain INFOgrafiS........cccoveriiiiiiieiee e 121
34 DESAIN STCKET ...eevviivieiteeie ettt e e sne e esrae e 121



Gambar 6. 35 Desain Magnet ..o
Gambar 6. 36 Stand ACrylic QR COE.........cooiiiiiiiiese e
Gambar 6. 37 Tangkapan Layar Salah Satu Scene Video Showcase ............cc.c.c.....

Xiv



Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 6.
Tabel 6.
Tabel 6.

DAFTAR TABEL

1 Ukuran tipografi dan Ul...........ccooveiiiiiiiee e 30
2 Analisis Media Aplikasi Grab...........cccccviveviiiiiicse e 53
3 Analisis Media Aplikasi GOJEK.........c.ccvviieiieiiiieiiee e 58
4 Analisis Media E-Kantin SMAKTA ......oooiiiiii s 63
1 DAftAr BUKU ..o 71
2 Daftar JUMNAL ......coeiieie s 72
3 DAftar AFTIKE......ccveiieieie e 75
1 User Testing PembDEli..........cccvoviiiiiiiicecee e 108
2 User Testing Penjual...........cccooveiiiiieiieic e 114
3 Biaya ProAUKSI ..c..ecviieiecieee e 123

XV



