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ABSTRAK 
 

 

 

Teknologi informasi berkembang pesat, terutama dalam hal pengolahan data mentah untuk 

menghasilkan informasi yang berkualitas. Salah satu bentuk aplikasi teknologi informasi yang 

banyak digunakan adalah aplikasi hiburan, seperti Youtube, Tiktok, dan aplikasi mewarnai. 

Mewarnai merupakan kegiatan yang dapat melatih ketelitian dan konsentrasi anak. Kegiatan ini 

sering dijadikan ajang lomba yang telah menjadi populer di kalangan anak-anak. Namun, lomba 

mewarnai konvensional menghadapi beberapa kendala, seperti risiko kerusakan karya peserta, 

waktu penjurian yang lama, kurangnya transparansi dalam pengumuman hasil, serta kesan 

ketidakadilan akibat penilaian yang subjektif. Meskipun saat ini telah tersedia berbagai aplikasi 

mewarnai digital, aplikasi tersebut umumnya berfokus pada aktivitas individual dan belum 

dirancang untuk mendukung kompetisi dengan sistem manajemen lomba yang terintegrasi. Oleh 

karena itu, diperlukan solusi berupa platform sistem informasi lomba mewarnai berbasis website 

yang dapat memfasilitasi pelaksanaan lomba secara digital, meningkatkan efisiensi dan transparansi 

penjurian, serta mencegah kerusakan karya. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan front-

end aplikasi lomba mewarnai dengan menggunakan teknologi HTML Canvas dan library React JS. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah model Agile. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa aplikasi yang dikembangkan telah berfungsi dengan baik, sebagaimana diuji menggunakan 

metode black box testing. Pengujian System Usability Scale (SUS) menunjukkan skor rata-rata 80 

untuk peserta dan 88 untuk panitia, dengan skor keseluruhan 84 yang mengindikasikan bahwa 

aplikasi ini sangat berhasil dan layak digunakan sebagai platform lomba mewarnai digital. 

 

Kata kunci: teknologi informasi, lomba mewarnai, html canvas, react js, pengembangan front-end, 

system usability scale 
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ABSTRACT 
 

 

Information technology is rapidly evolving, particularly in the processing of raw data into high-

quality information. One widely used application of information technology is in the field of 

entertainment, such as YouTube, TikTok, and coloring applications. Coloring is an activity that can 

train children's precision and concentration. It is often organized as a competition that has gained 

popularity among children. However, conventional coloring competitions face several challenges, 

including the risk of damage to participants’ artwork, lengthy judging times, lack of transparency 

in result announcements, and perceptions of unfairness due to subjective evaluations. Although 

various digital coloring applications are now available, they generally focus on individual activities 

and are not designed to support competitions with an integrated competition management system. 

Therefore, a web-based coloring competition information system platform is needed to facilitate 

digital competitions, improve judging efficiency and transparency, and prevent artwork damage. 

This research aims to develop the front end of a digital coloring competition application using 

HTML Canvas technology and the React JS library. The research method used is the Agile model. 

The results show that the developed application functions properly, as tested using the black box 

testing method. The System Usability Scale (SUS) testing yielded an average score of 80 from 

participants and 88 from organizers, with an overall score of 84, indicating that the application is 

highly successful and suitable for use as a digital coloring competition platform. 

 

Keywords: information technology, coloring competition, html canvas, react js, front-end 

development, system usability scale 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Teknologi informasi pada saat ini berkembang sangat pesat, terutama 

dalam hal mengelola data mentah (Rizaldy & Dirgahayu, 2020). Teknologi 

informasi adalah teknologi yang dimanfaatkan untuk mengelola data, mencakup 

proses memperoleh, menyusun, menyimpan, dan memanipulasi data dalam 

berbagai bentuk guna menciptakan informasi yang berkualitas yakni informasi 

yang relevan, akurat, dan tersedia tepat waktu. Informasi ini digunakan dalam 

berbagai bidang seperti kebutuhan individu, dunia usaha, dan pemerintahan, serta 

berperan sebagai informasi strategis dalam pengambilan keputusan (Jie et al., 2023). 

Salah satu bentuk dari teknologi informasi saat ini ialah aplikasi. Aplikasi 

sangat menguntungkan untuk digunakan dalam bidang bisnis maupun hiburan, 

salah satunya pada aplikasi hiburan seperti Youtube, Tiktok, aplikasi Mewarnai dan 

masih banyak lagi. Mewarnai merupakan salah satu bentuk kegiatan yang melatih 

ketelitian, dimana anak diajak untuk melakukan pemberian warna pada suatu 

bentuk atau pola gambar, yang dapat menghasilkan sebuah kreasi seni. Selain itu 

mewarnai bisa meningkatkan konsentrasi dan melatih kesabaran pada anak dalam 

menyelesaikan tugasnya (Maihani et al., 2023). Kegiatan mewarnai bagi anak bisa 

dilakukan dalam berbagai suasana baik di lingkungan sekolah, di rumah, atau 

lingkungan umum. 

Mewarnai bisa dijadikan ajang lomba untuk anak-anak. Kegiatan tersebut 

telah populer di kalangan anak-anak, maupun orang dewasa. Lomba mewarnai 

memiliki manfaat dalam mengembangkan ketelitian, ketekunan dan koordinasi 

mata, tangan dan otak pada anak-anak (Maihani et al., 2023). Namun kegiatan 

lomba mewarnai yang dilakukan secara langsung/offlline itu terdapat beberapa 

permasalahan, masalah utama dalam lomba mewarnai konvensional yaitu waktu 

penjurian yang cukup lama dan pengumuman hasil yang tidak langsung dan tidak 

transparan sehingga membuat peserta harus menunggu lebih lama untuk 

mengetahui hasilnya, kemudian masalah tentang penilaian yang subjektif yang 

akan menciptakan kesan ketidakadilan dalam proses penilaian. Selain 
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permasalahan tersebut lomba mewarnai secara konvensional juga memiliki 

sejumlah kendala seperti kertas karya peserta bisa rusak akibat terkena air, terlipat, 

atau tidak sengaja tertarik saat dipindahkan. 

Saat ini telah tersedia berbagai aplikasi mewarnai digital yang dapat 

diakses melalui perangkat elektronik. Namun, aplikasi-aplikasi tersebut umumnya 

masih berfokus pada aktivitas mewarnai individual dan belum dirancang untuk 

mendukung pelaksanaan kompetisi atau lomba. Aplikasi mewarnai yang ada saat 

ini umumnya memiliki keterbatasan dalam fitur penilaian dan tidak memiliki sistem 

manajemen lomba yang terintegrasi. Selain itu, aplikasi tersebut juga tidak 

menyediakan platform untuk menampilkan penilaian hasil karya peserta, sehingga 

tidak dapat dimanfaatkan untuk kegiatan lomba. 

Berdasarkan penjelasan tersebut, diperlukan suatu solusi untuk mengatasi 

permasalahan yang ada, yaitu dengan membangun platform sistem informasi lomba 

mewarnai berbasis aplikasi web. Platform ini diharapkan dapat memfasilitasi 

pelaksanaan lomba mewarnai secara digital, meningkatkan efisiensi dan 

transparansi dalam proses penjurian, serta mencegah kerusakan karya peserta. 

Dari pemaparan permasalahan diatas, maka penulis tertarik untuk 

melakukan pengembangan front-end pada platform lomba mewarnai. Pada 

penelitian ini penulis hanya berfokus pada front-end/tampilan platform lomba 

mewarnai tersebut. Penelitian penulis berjudul ”Pengembangan Front-End Aplikasi 

Lomba Mewarnai Menggunakan HTML Canvas dengan Library React JS”. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang pada masalah diatas, maka rumusan masalah 

pada penelitian ini yaitu: 

a) Bagaimana mengembangkan front-end aplikasi lomba mewarnai menggunakan 

Library React JS? 

b) Bagaimana menerapkan HTML Canvas untuk mendukung proses mewarnai 

gambar pada aplikasi lomba mewarnai? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan perumusan masalah diatas, maka adapun tujuan dari 

penelitian ini yaitu: 
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a) Mengembangkan front-end aplikasi lomba mewarnai berbasis website 

menggunakan Library React JS. 

b) Menerapkan HTML Canvas dalam aplikasi untuk mendukung proses mewarnai 

gambar secara digital. 

1.4 Pembatasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang sudah dijelaskan, dalam 

penelitian ini memiliki beberapa batasan masalah yang bertujuan agar penelitian 

lebih terarah dan tidak keluar dari fokus utama penelitian. Adapun batasan masalah 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

a) Penelitian ini hanya berfokus pada pengembagan front-end aplikasi 

menggunakan React JS dengan HTML Canvas sebagai media mewarnai. 

b) Pengembangan menggunakan framework CSS seperti Tailwinds CSS, Material 

UI, dan Shadcn . 

c) Pembangunan front end aplikasi hanya mendukung perangkat seperti komputer, 

baik itu PC ataupun Laptop. 

d) Sistem dikembangkan berbasis website sehingga tidak memiliki fitur untuk 

memblokir pengguna untuk berpindah tab atau halaman selama lomba 

berlangsung. 

e) Terdapat tiga pengguna pada aplikasi yaitu admin, panitia, dan peserta. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika dari penlusian tugas akhir ini disusun dalam 5 (lima) bab yang 

terdiri dari Bab I Pendahuluan, Bab II Tinjauan Pustaka, Bab III Metodologi 

Penelitian, Bab IV Implementasi dan Hasil Pengujian, serta Bab V Penutup. 

BAB I PENDAHULUAN, Bab ini mencangkup pendahuluan skripsi, 

seperti latar belakang masalah, bagaimana masalah ini terbentuk, keterbatasannya 

dan tujuan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA, Bab ini menjelaskan tentang tinjauan 

pustaka sebagai pendukung dalam pembahasan laporan skripsi yang terdiri dari 

penelitian terdahulu dan landasan teori. 
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BAB III METODOLOGI PENELITIAN, Bab ini menjelaskan tentang 

bahan penelitian, alat yang digunakan, metode penelitian, variable atau data, 

analisis dan diagram alir penelitian. 

BAB IV HASIL DAN ANALISIS, Bab ini mecangkup data hasil 

penelitian dan anaalisis yang dilakukan yang mengarah ke suatu Kesimpulan. 

BAB V PENUTUP, Bab ini adalah bab yang berisi kesimpulan dari 

penelitian yang telah dilakukan serta saran untuk perbaikan, pengembangan atau 

kesempurnaan untuk kelengkapan penelitian yang telah dilakukan. 

 


