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RINGKASAN

Batik sebagai warisan budaya nasional Indonesia terus dikembangkan oleh para pelaku
bisnis dan peneliti. Industri Batik dapat ditingkatkan dengan memanfaatkan penggunaan
teknologi informasi dalam proses industri Batik, salah satunya adalah dalam tahap desain.
Penelitian terapan yang dilakukan ini bertujuan untuk membangun sebuah sistem komputer
yang dapat menghasilkan desain motif batik didasarkan pada pola-pola Batik Yogyakarta.
Penelitian ini diajukan secara multi tahun, dengan tahun pertama bertujuan untuk membangun
algoritma dan prosedur mendesain pola batik kawung, parang dan truntum. Tahun kedua
bertujuan membangun model matematis untuk menyusun motif-motif dan isen-isen menjadi
satu rangkaian batik yang utuh. Tahun ketiga bertujuan membangun sistem serupa untuk
membangun model batik Yogyakarta lainnya, seperti semen, dan nitik. Tahun keempat
bertujuan melakukan modifikasi motif batik dengan berbagai macam pola batik kontemporer.
Tahun kelima bekerja sama dengan industri untuk riset lanjutan yang bisa diterapkan dalam
dunia industri.

Metode yang digunakan dalam penelitian desain ini adalah menggabungkan
Evolutionary Computation dan Mathematical Computation, dengan Teori Desain Batik untuk
menghasilkan ragam hias isen batik Yogyakarta secara digital. Evolutionary Computation
dikembangkan dengan menggunakan level abstraksi yang meliputi: genotipe, penotipe, dan
operator di dalam ruang genotipe dan penotipe. Proses penelitian diawali dengan membuat gen-
gen untuk masing-masing ragam hias isen. Gen dibuat dengan menggunakan model matematis
dan transformasi affine dengan menggunakan parameter yang sesuai. Gen-gen yang berhasil
dibangun kemudian dipetakan untuk membentuk penotipe berupa ragam hias isen batik.

Penelitian telah berhasil membangun sistem interaktif berbasis web dengan
menggunakan html5 javascript canvas untuk membuat desain gen dan penotipe ragam hias
isen.
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BAB 1 PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Batik Indonesia telah masuk dalam kehidupan orang Indonesia dari awal hingga akhir,
bayi digendong dengan kain batik yang dihiasi dengan simbol yang dirancang untuk
membawa keberuntungan bagi anak. Pakaian dengan desain batik dipakai sehari-hari secara
teratur dalam lingkungan bisnis dan akademik, sementara desain khusus juga diterapkan
pada perayaan perayaan khusus, seperti pernikahan, ritual tertentu, dan upacara seremonial
lainnya. Kerajinan Batik Indonesia terkait erat dengan identitas budaya masyarakat
Indonesia sebagai ekspresi kreativitas dan spritualitas melalui simbol warna dan desain.
Batik Indonesia memiliki simbolisme yang kaya terkait dengan status sosial, komunitas
lokal, alam, sejarah dan warisan budaya (UNESCO, 2019).

Motif batik adalah kerangka gambar yang menjadi acuan dalam pembuatan karya batik,
disebut juga corak batik atau pola batik. Motif batik atau pola batik menurut unsur-unsur
utamanya dibagi menjadi tiga bagian utama yaitu : Ornamen motif batik, ragam hias pengisi
atau tambahan, dan Isen motif batik. Ketiga elemen motif batik tersebut merupakan satu
kesatuan yang akan membentuk corak tertentu. (Balai Besar Kerajinan & Batik, 2009).
Tiap-tiap batik memiliki ciri khas tersendiri yang dikenal sebagai motif utama batik,
seperti: parang, truntum, kawung, sida asih, sida mukti, semen, dan lain-lain. (Haryono &
Hapsari, Klasifikasi Batik Menggunakan K-Nearest Neighbor Berbasis, 2015). Untuk
memisahkan motif batik dari isen-isen dapat dilakukan dengan menggunakan proses
segmentasi warna (Hapsari & Haryono, Segmentasi Warna Pada Batik Menggunakan
Pendekatan Hsv Dengan Teknik Linkage, 2016). Motif batik dapat dikenali juga dengan
memperhatikan faktor bentuk yang menyusun motif batik tersebut (Chandra, 2016),
(Haryono, Hapsari, Angesti, & Felixiana, 2015), (Hapsari, Haryono, & Nugraha,
Klasifikasi Citra Motif Batik Menggunakan K-Nearest Neighbor Berbasis pada Warna,
Bentuk, dan Tekstur, 2014), (Hapsari, Transformasi Hough Linear Untuk Analisis Dan
Pengenalan Batik Motif Parang, 2015). Motif yang sudah dipisahkan dari isen-isennya
dapat dipelajari dan dikembangkan untuk dijadikan sebagi motif dasar dari desain motif
batik baru dengan tetap dikenali sebagai batik jenis tertentu.

Proses desain batik dapat dilakukan secara manual dengan bantuan teknologi informasi.
Penggunaan teknologi informasi dalam proses desain batik dapat memberikan efisiensi

waktu desain maupun inovasi desain yang baru. Desain Batik Inovatif dengan



memanfaatkan teknologi informasi telah dikembangkan secara interaktif seperti dalam
Interactive Evolutionary Art System (Li, Hu, & Yao, 2009), pembuatan desain batik
menggunakan model serat akar (Kusuma, Fibrous Root Model In Batik Pattern Generation,
2017), desain batik dengan menggunakan objek fraktal (Hariadi, Lukman, & Destiarmand,
2013), (Yuan, Lv, & Huang, 2016), pengembangan motif geometri (Sukamto & Setiawan,
2017), pengembangan pola-pola tradisional (Kusuma, Interaction Forces-Random Walk
Model In Traditional Pattern Generation, 2017), desain motif batik tulis Hand-Drawn
berbasis bezier curve (Arsiwi & Wibisono, 2016), sistem interaktif desain batik truntum
(Hapsari & Haryono, Sistem Interaktif Desain Batik Truntum, 2018), dan Pembuatan
Sistem Desain Batik dengan Komputasi Matematis (Hapsari & Haryono, Pembuatan
Sistem Desain Batik dengan Komputasi Matematis, 2018)

Permasalahan yang dihadapi industri batik Indonesia berkaitan dengan karakteristik
industri batik Indonesia, fluktuasi harga bahan, fenomena impor tekstil bermotif batik,
pembajakan desain batik, rendahnya kapasitas produksi dan pemasaran, kurang inovatifnya
desain dan motif batik, kurang tersentuh perkembangan teknologi, rendahnya pengetahuan
konsumen tentang batik, konsentrasi pemasaran batik hanya di dalam negeri, serta
rentannya isu pencemaran lingkungan. (Supriono, 2016). Menghadapi permasalahan
tersebut, maka penulis melakukan penelitian khususnya permasalahan dalam hal kurangnya
penggunaan teknologi dan inovasi dalam membuat desain batik. Penelitian ini merupakan
penelitian tahun ke-2 sebagai lanjutan dari penelitian pada Tahun 2018, Pembuatan Sistem
Desain Batik Dengan Komputasi Matematis Dan Algoritma Genetika (Hapsari & Haryono,
Pembuatan Sistem Desain Batik dengan Komputasi Matematis dan Algoritma Genetika,
2018). Sesuai dengan Peta Jalan Penelitian yang pernah diajukan, maka penelitian pada
Tahun 2019 ini bertujuan untuk membuat sistem pemberian isen-isen untuk melengkapi
sistem desain batik yang telah dibuat. Sistem yang dibangun diharapkan bisa membantu
para desainer untuk menambahkan unsur isen-isen pada batik dengan waktu yang relaitf

lebih cepat.

1.2. Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka dapat dirumuskan
permasalahan dalam penelitian ini adalah:
a. Bagaimana membangun model matematis yang menghasilkan ragam hias isen batik.
b. Bagaimana membangun sistem interaktif pemberian ragam hias isen untuk

menghasilkan desain batik.



1.3. Batasan Masalah
Batasan masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
a. Ragam hias isen yang dibuat dalam penelitian ini berupa titik-titik, garis lengkung, garis
lurus, lingkaran-lingkaran, dan bentuk-bentuk lain seperti yang ada dalam pustaka batik
b. Program komputer yang digunakan untuk membangun sistem adalah Javascript

HTMLS.

1.4. Kontribusi penelitian

Hasil penelitian ini bisa dimanfaatkan untuk turut membantu dalam melestarikan batik
sebagai kekayaan budaya nasional Indonesia. Sistem yang dibangun bisa dimanfaatkan oleh
para desainer batik untuk memproduksi desain batik secara cepat dengan bantuan komputer.
Model matematis yang dibangun dapat memberikan sumbangan pengetahuan bagi ilmu

komputasi khususnya dalam bidang desain menggunakan komputer.



BAB 7 KESIMPULAN DAN SARAN

7.1. Kesimpulan

Sistem telah berhasil dibuat dengan memanfaatkan konsep ruang genotipe dan penotipe
yang direlasikan dengan menggunakan pleiotropy dan polygeny. Format JSON mampu
memperkecil penyimpanan objek canvas dalam bentuk teks daripada disimpan dalam format
data gambar. Database isen yang dibuat mempermudah desainer untuk menambah isen secara
dinamis dan mengambil isen untuk digunakan pada motif. Fungsi transformasi sudah dapat
diterapkan dalam memodifikasi bentuk dasar isen sehingga menambah kreativitas desainer

dalam mengolah isen.

7.2.Saran

Sistem dapat dikembangkan lebih lanjut untuk desain motif batik yang interaktif.
Pengembangan sistem dapat dilakukan melalui penambahan fungsi gen dan fungsi
transformasi. Pengembangan sistem juga dapat dilakukan dengan menambahkan aspek warna

dan aspek style dari garis isen.
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