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INTISARI

Transaksi elektronik atau dalam istilah yang lebih populer e-commerce
berkembang sangat pesat hingga hari ini. Toko Pernik Digital ingin mencoba
sebuah peluang baru dalam memanfaatkan e-commerce. Proses mendesain sebuah
pesanan pelanggan memakan waktu cukup lama, sehingga diperlukan alat bantu
lain berupa website pemesanan desain untuk membantu memperlancar kinerja
perusahaan. Solusi yang bisa menyelesaikan permasalahan di atas yakni dengan
membuat website dengan fitur image vamp up.

Penelitian ini bertujuan untuk membuat suatu web image vamp up yang
memanfaatkan canvas HTML5 dan library javascript fabric.js. Fabric.js mampu
memanipulasi objek dalam canvas dengan cepat (realtime). Penelitian ini
menggunakan pengujian whitebox dan blackbox. Untuk mengetahui persepsi
pengguna menggunakan pengujian usability.

Penelitian ini berhasil membuat web image vamp up untuk membantu
pembuatan desain oleh pelanggan. Hasil pengujian menunjukkan success rate
aspek efektivitas sebesar 81,25%, efisiensi 83,04%, dan kepuasan.pengguna
73,57%. Tingkat usability sebesar 79,29%. Persentase kepuasan pengguna
memiliki nilai paling rendah dibandingkan dua aspek lainnya. Implementasi
teknik image vamp up pada website e-commerce Toko Pernik Digital Yogyakarta
masih membutuhkan pengembangan agar sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Kata kunci: image vamp up, canvas, HTMLYJ5, fabric.js, usability
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ABSTRACT

The electronic transaction or the popular term is e-commerce growth
rapidly today. Pernik Digital’s Shop want to try a new opportunity in the use of e-
commerce. The processes of creating a customer’s design are takes a long time,
so the necessary tools in the form of ordering customer’s design website to help
expedite the performance of this company. The solution of the above problem is
solved by making a website features image vamp up.

The research purposes making an image vamp up web that utilizes
HTMLS5 canvas and the fabric.js library. Fabric.js is able to manipulate objects in
the canvas fastly (realtime). Whitebox and blackbox testing are the tools used in
testing scenario. To get the user’s perception, usability testing tools are used.

The result of this research has succeeded build the image vamp up
website to help users making their own pillow’s design. The testing result is
representing the success rate of effectiveness 81.25%, efficiency 83.04%, and the
user satisfaction is 73.57%. The usability is 79.29%. Percentage of user
satisfaction has the lowest value of the usability aspects. The implementation of
image vamp up technique on the e-commerce website of Pernik Digital
Yogyakarta’s Shop required more improvement to satisfied the users.

Key Words: image vamp up, canvas, HTMLD5, fabric.js, usability
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