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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  
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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  
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