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In this case the development of clothing from year to year changes in motifs from certain
areas. Traditional batik has many types and motifs where each variation contains a
meaning that reflects the art of its manufacture, thus leading to a special meaning that is
good to see with the many other motifs and variations. This research method uses several
sources from the library, references and materials related to this research. The formula is
how to design an application that can be used as an interactive batik introduction and
the implementation process of this introduction media application can be more
interesting. Testing this application using the black box and white box testing methods,
the test results are stated that the test has been successful.

The results of this study are Image Processing Applications as a Media for Introduction
to Batik Nusantara, which helps users in selecting or matching batik cloth models that
have been provided by markers easily and attractively.

ABSTRAK

Kata kunci:
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Dalam hal ini perkembangan pakaian dari tahun ke tahun mengalami
perubahan motif dari daerah-daerah tertentu. Batik tradisional mempunyai
banyak jenis dan motif yang dimana setiap variasinya mengandung makna yang
mencerminkan seni dari pembuatannya, sehingga mengarah ke arti khusus yang
bagus dilihat dengan adanya banyak motif dan variasi lainnya. Metode
penelitian ini menggunakan dari beberapa sumber dari perpustakaan referensi
serta materi yang bekerkaitan dengan penelitian ini rumusannya yaitu
bagaimana agar merancang suatu aplikasi yang dapat digunakan sebagai
pengenalan batik secara interaktif serta proses implementasi aplikasi media
pengenalan ini dapat menjadi lebih menarik. Pengujian aplikasi ini
menggunakan metode pengujian blackbox dan whitebox yang hasil pengujiannya
dinyatakan bahwa pengujian telah berhasil.

Hasil dari penelitian ini adalah Aplikasi Pengolahan Citra Sebagai Media
Pengenalan Batik Nusantara yaitu membantu pengguna dalam pemilihan atau
kecocokan model kain batik yang telah disediakan oleh marker dengan mudah
dan menarik.
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I PENDAHULUAN

tahun juga mengalami perubahan motif pada daerah-
daerah tertentu. Tentunya motif pakaian tersebut

Masyarakat Indonesia sekarang telah mengenal banyak
berbagai macam baju yang beraneka ragam bentuk,
jenis dan motif. Kebutuhan sandang ini merupakan
kebutuhan primer dalam kehidupan sehari-hari yang
sangat berpengaruh dalam suatu perkembangan baju
yang bervariasi. Perkembangan pakaian dari tahun ke

terdapat pada baju yang mempunyai khas dalam
motifnya yaitu baju Batik. Batik tradisional
mempunyai banyak jenis dan corak, namun motif dan
variasinya sesuai dengan kebudayaan masing-masing
daerah yang amat beragam. Tentunya motif serta
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variasi-variasinya mengandung makna yang
mencerminkan seni dari pembuatanya, sehingga batik
menunjukan arti khusus yang bagus dilihat dengan
motif dan variasinya.

Seiring kemajuan teknologi di zaman sekarang ini,
khususnya dalam aspek batik, pada dasarnya adalah
memberikan informasi mengenai berbagai motif batik
yang tidak hanya terbatas pada si pembuat seni batik,
melainkan juga untuk masyarakat umum. Hal tersebut
menyampaikan keistimewaan dari batik tersebut
sehingga menambah pengetahuan tentang beragam
batik yang belum sepenuhnya diketahui oleh
masyarakat. Pengembangan metode ini diharapkan
dapat menambah pengetahuan masyarakat akan ragam
motif batik yang masih jarang diketahui. Pada
kenyataannya masih banyak masyarakat yang belum
tahu akan makna dari motif batik tersebut. Pengenalan
yang disampaikan hingga saat ini masih menggunakan
media gambar, video, internet dan penjelasan pemilik
batik sendiri. Dalam mengikuti perkembangan
teknologi yang semakin canggih, adapun cara untuk
mengatasi keterbatasan media dalam pengenalan motif
batik. Metode yang akan ditempuh yaitu
mengimplementasikan teknologi pengolahan citra
dengan platform android yang sangat popular pada
masa kini. Android merupakan sistem operasi yang
diterapkan pada mobile phone yang sifatnya open
source. Dalam pengembangannya hampir setiap orang
memakai ponsel Android, karena beberapa aplikasi
yang di dapatkan gratis sehingga memberikan
kemudahan  bagi  pengguna. Android juga
menyediakan fitur yang lebih banyak dan dalam
mengembangkan aplikasi banyak tersedia tutorial
untuk lebih meningkatkan platform Android.

Hal tersebut yang mendasari peneliti ingin
mengaplikasikan suatu metode pengenalan pakaian
batik Nusantara dengan media mobile phone. yang
berbasis android dengan menggunakan pengolahan
citra. Dimana dengan mobile phone akan
mempermudah dalam penggunaannya, dan dengan
menampilkan pengolahan citra yaitu nilai rgb akan
memberikan efek dan informasi tentang pxel dari
masing-masing batik tersebut.

IL. METODOLOGI PENELITIAN

A. Tempat dan Waktu Penelitian
Kegiatan Penelitian dilakukan dalam waktu + 2
(dua) bulan. Adapun jenis penelitiannya yaitu
melalui refrensi dari website atau situs-situs serta
dari buku-buku yang berhubungan dengan tugas
penelitian ini.

B. Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang dilakukan merupakan
penelitian eksperimental, yaitu penelitian yang

pengumpulan datanya melalui pencatatan secara
langsung dari hasil percobaan yang dilakukan.

C. Pengumpulan Data
Keperpustakaan, melakukan penelitian pustaka
dengan cara membaca, mempelajari, dan mengkaji
literatur. Sejumlah referensi seperti buku-buku,
dokumen, dan media lainnya yang berhubungan
dengan pokok permasalahan.
[11121(31[41[51[6][7]I8] 91110 [11][12][13][14][15][16]

D. Alat dan Bahan Penelitian
Untuk  melakukan penelitian ini, maka harus
menyimpan alat dan bahan penelitian untuk
membantu proses penelitian. Adapun alat dan
bahan yang diperlukan adalah sebagai berikut :
1. Alat Penelitian
a. Hardware (Perangkat Keras)

1) Laptop : Asus X555bp
2)  Processor : AMD A9-9420
3) Memory :4GB

4) Hardisk : 500GB

b. Software (Perangkat Lunak)

1) Unity.
2) Android Studio.
3) Matlab.

2. Bahan Penelitian
Berupa data - data yang didapat dari
perpustakaan, internet maupun referensi -
referensi lain mengenai batik nusantara.

E. Tahapan Penelitian

1. Pengumpulan Data

2. Analisis Data

3. Perancangan Aplikasi
4. Pembuatan Aplikasi
5. Pengujian Aplikasi

6. Implementasi

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Perancangan Sistem
1. Perancangan model UML (Unified Modelling

Language)
Analisis diagram aliran data adalah analisis
yang dilakukan untuk mempelajari

pemanfaatan data pada setiap aktivitas dan
juga bertujuan mengetahui aliran proses
informasi. dalam analisis ini, penulis
nmenggunakan activity diagram dan sequence
diagram.

a. Activity diagram.
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Activity diagram ini menjelaskan tentang
aktivitas-aktivitas yang terjadi dalam
sebuah aliran proses pada sebuah system.

1) Rancangan Utama

‘ User System

?

Membuka aplikasi
Menu Play

»| Ar camera

Gambear 1. Activity diagram Utama

b. Sequence diagram
Diagram sequence merupakan salah satu
diagram interaksi yang menunjukkan
bagaimana proses ini dilakukan. Pesan (the
message) apa yang dikirim dan kapan itu
dilakukan.

1) Menu Play

mteraction SequenceDiagramMemifay
Esar Halaman Utama Halaman Play

. Membuka aplikasi

emilih play menu

N
+. Menampilkan halaman ar

camera

Gambear 4. Sequence diagram Menu Play

Perancangan Interface

Desain antarmuka adalah bagian penting dalam
membangun aplikasi. Desain dilakukan untuk
mendeskripsikan, merencanakan, dan membuat
gambar atau pengaturan dari banyak elemen
individu dalam satu wunit fungsional yang
lengkap. Perancangan ini merupakan hasil dari
pengubahan analisis menjadi sebuah rancangan
yang akan diimplementasikan kemudian.

a. Splash Screen

Batilk Nuszantara

(Augmented Reality)

Gambear 7. Rancangan Interface Splash Screen

b. Menu Utama

Batik Nusantara

(Augmented Reality)

Tampilan video

Gambear 8. Rancangan Tampilan Marker

c. Menu Play

Ar Camera

Keterangan Batik

Gambar 9. Rancangan Keterangan Batik

B. Pengujian Sistem

Pengujian aplikasi dilakukan dengan menggunakan

metode pengujian yaitu pengujian blackbox dan

whitebox.

1. Pengujian Blackbox
Pengujian Blackbox (blackbox testing) adalah
salah satu metode pengujian yang berfungsi
pada sisi fungsionalitas yang ada dalam sistem.
Kemudian membandingkan hasil keluaran
sistem dengan hasil yang diharapkan. Bila hasil
yang diharapkan sesuai dengan hasil pengujian,
artinya aplikasi sesuai dengan desain yang
telah ditentukan sebelumnya. Jika belum sesuai
maka perlu dilakukan pengecekan lebih lanjut
dan perbaikan.
a. Blackbox AR Camera

Gambar 10. Blackbox AR Camera
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b. Blackbox Video.

Gambear 11. Blackbox Video

2. Pengujian Whitebox
Flowchart Login Admin

a.

i

Maxker, Hamera mendetelci
Bennik, Wama dan Pola

Memyorer Marher. Renan
Foamera
Detelesi Marker

Gambear 12. Flowchart Login Admin

Flowgraph Login Admin
Dari diagram alir yang digunakan untuk
menguji program, diagram alir

didefinisikan sebagai berikut:

0202020

Gambar 13. Flowgraph Login Admin

Dari diagram alur aktivitas di atas, Anda
dapat melakukan perhitungan berikut:

1)

Menjumlahkan Cyclomatic Complexity
V(G) dari Edge dan Note:

Rumus: V(G)=E-N+2
E (edge) =7
N (edge) =7
P (predikat Node) =1
Jadi: V(G)=E-N+2
=7-7+2
=2
Predikat (P) =P +1
=1+1
=2
2) Berdasarkan perhitungan Cyclomotic
Complexity dari flowgraph diatas dimiliki
Region =2
3) Independent path pada flowgraph di
atas adalah :
Path.1=1-2-3-4-5-6-7
Path.2=1-2-3-4-5-6-7
4) Grafik Matriks Aktivitas Admin

Tabel 1. Grafik Matriks Aktivitas User

102|3]4|5|6|7| E-1
1 1 1-1=0
2 1 1-1=0
3 1 1-1=0
4 1 1-1=0
5 1 1] [2-1=1
6 1/1-1=0
7 1-1=0

SUM (E+1) 2+1=3

Iv. KESIMPULAN

A. Kesimpulan

B.

Kesimpulan pembahasan dari pembuatan Aplikasi
Pengolahan citra menggunakan metode teknologi
Augmented Reality antara lain :

Pembuatan aplikasi sangatlah penting untuk
merancang sebuah program agar dapat berjalan
dengan baik dan sesuai yang diinginkan, termasuk
dengan bagaimana cara agar perancangan aplikasi
dapat lebih menarik. Dalam penyelesaian aplikasi
ini kita menggunakan marker ketika kamera
menyorot kain batik tersebut maka akan
digtampilkan nama batik dan makna batik dan dari
mana batik itu berasal, dan juga akan menampilkan
video kainnya. Pembuatannya pun juga tidak asal-
asalan karna menggunakan aplikasi Unity dan
beberapa lainnya.

Adapun cara untuk mengimplementasikan aplikasi
Pengolahan citra ini dengan cara menginstall
aplikasi di android lalu marker yang akan disorot
itu sudah dimasukkan ke dalam data base vuforia.

Saran
Penulis memberikan beberapa saran diantaranya :
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1. Penulis menyarankan agar pada pengembangan
aplikasi berikutnya dapat menyorot banyak
batik dengan cara mendeteksi berbagai jenis
batik.

2. Penulis menyarankan agar dapat memberikan
beberapa model manu agar lebih terlihat
menarik.
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