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ABSTRACT

Batik is a cultural heritage of the Indonesian nation that until now still can
be enjoyed both into industrial needs as a provider of clothing materials and a
high-value art craft. With uniqueness and varied types of batik motifs add to the
beauty and artistic value of a batik cloth. Batik cloth motif that tends to be classic
instead combined with a plain colored motif. For small-patterned batik can be
combined with other patterned materials such as polkadot or lines. Brave blend
of two different motifs is a characteristic style of teenagers who dare to
experiment.

As with the era that is now growing, batik motif itself changed a lot. Of
course the utilization of various patterns of the form encountered can add to the
uniqueness of the batik. As one example utilizing biodiversity in Indonesia such
as marine biota, especially on coral reefs. With the many types of coral reefs can
certainly add variety, uniqueness and variety of batik motifs.

In this final project, Leptoseris Papyracea coral pattern has been developed
into batik motif which is assisted by L-System modeling method. And the result
of the development of batik motif has been implemented into a picture format.
Jpg (JPEG) in a web browser.

Keywords: Batik, coral, web, L-System, Leptoseris Papyracea, web browser,
JPEG.



ABSTRAK

Batik merupakan warisan budaya bangsa Indonesia yang hingga saat ini
masih dapat dinikmati baik menjadi keperluan industri sebagai penyedia bahan
pakaian maupun suatu kerajinan seni yang bernilai tinggi. Dengan keunikan
dan jenis motif batik yang bervariatif menambah keindahan dan nilai seni dari
sebuah kain batik. Motif kain batik yang cenderung klasik sebaliknya dipadu
dengan motif polos berwarna. Untuk batik bermotif kecil boleh dipadu dengan
bahan bermotif lain seperti polkadot atau garis-garis. Paduan berani dua motif
berbeda merupakan ciri khas gaya remaja yang berani bereksperimen.

Adapun dengan jaman yang kini semakin berkembang, motif batik itu
sendiri banyak mengalami perubahan. Tentunya pemanfaatan berbagai pola
bentuk yang ditemui dapat menambah keunikan dari batik tersebut. Sebagai
salah satu contohnya memanfaatkan keanekaragaman hayati yang ada di
Indonesia seperti biota laut khususnya pada terumbu karang. Dengan
banyaknya jenis terumbu karang tentunya dapat menambah keragaman,
keunikan dan variasi dari motif-motif batik.

Pada Tugas Akhir ini, telah dikembangkan pola bentuk karang jenis
Leptoseris Papyracea ke dalam motif batik yang dibantu prosesnya oleh
metode pemodelan L-System. Dan hasil dari pengembangan motif batik
tersebut telah diimplementasikan ke dalam sebuah gambar berformat .jpg
(JPEG) didalam sebuah web browser.

Kata Kunci: Batik, karang, web, L-System, Leptoseris Papyracea, web
browser, JPEG.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Batik merupakan warisan budaya bangsa Indonesia yang hingga saat ini
masih dapat dinikmati baik menjadi keperluan industri sebagai penyedia bahan
pakaian maupun suatu kerajinan seni yang bernilai tinggi. Salah satu cara untuk
tetap melestarikan batik ialah mengembangkan berbagai macam motif batik unik
dan variatif. Meskipun saat ini para penyedia batik masih menggunakan metode
konvesional yang merupakan metode tradisional secara turun-temurun dalam
memproduksi batik, penggunaan teknologi komputasi sebagai pilihan terbaru
dalam pembuatan batik cukup menarik perhatian baik instansi industri maupun
desainer batik karena tersedianya berbagai pilihan dalam mengembangkan motif

batik yang kini semakin bermacam-macam[1,2].

Sebagai contohnya, ada yang menggunakan sistem CAD (Computer Aided
Design) dalam mengembangkan berbagai macam motif batik dalam melakukan
perancangan sebuah produk batik, dimana sistem tersebut dapat memudahkan
desainer dalam mendesain jenis maupun ragam batik berdasarkan sifat dan karakter
dari masing-masing motif sehingga menghasilkan motif yang unik dan variatif[2].

Di sisi lain, dengan banyaknya keanekaragaman hayati di Indonesia dapat
dimanfaatkan untuk menjadi motif-motif batik yang baru. Dalam hal ini,
pemanfaatan bentuk dari biota laut khususnya karang sebagai bentuk atau motif

dasar ke dalam batik.

Dalam tugas akhir ini, untuk dapat mengembangkan motif batik berbentuk
karang penulis memanfaatkan metode pemodelan L-system (Lindenmayer System)
yang berfungsi menggambarkan dan mensimulasikan sebuah objek khususnya
tanaman, sehingga dapat membantu proses pembuatan motif batik lebih cepat dan
bervariasi[5,6]. Adapun jenis karang yang dikembangkan menjadi bentuk atau motif

dasar batik yang baru yaitu karang jenis Leptoseris Papyracea.
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1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang sudah dipaparkan, maka rumusan masalah
yang akan dibahas dalam Tugas Akhir ini adalah sebagai berikut :
1. Bagaimana cara untuk mengembangkan dan mengimplementasikan
bentuk karang menjadi sebuah motif batik?
2. Bagaimana penerapan metode L-System (Lindenmayer System) untuk

memodelkan pola bentuk karang Leptoseris Papyracea?

1.3 Tujuan

Tujuan dalam pengerjaan Tugas Akhir ini adalah sebagai berikut :

1. Mengembangkan pembuatan motif karang jenis Leptoseris Papyracea
dengan pemrograman berbahasa PHP dan diimplementasikan ke dalam
sebuah web browser dengan keluaran yang dihasilkan berupa gambar
berformat .jpg (JPEG).

2. Menghasilkan pola motif berbentuk karang menggunakan metode

pemodelan L-system.

1.4 Batasan Masalah

Yang menjadi batasan masalah pada Tugas Akhir ini adalah :

1. Jenis karang yang digunakan untuk membuat motif batik adalah jenis
Leptoseris Papyracea.
2. Mengembangkan pembuatan motif karang yang diimplementasikan dengan

menggunakan pemrograman berbahasa PHP.

1.5 Metodologi Penelitian
Metodologi penelitian pada Tugas Akhir ini adalah sebagai berikut :

a. Studi Literatur
Memperoleh sumber-sumber pustaka yang dijadikan referensi untuk

memahami metode pemodelan L-system sebagai proses pembuatan pola

karang Leptoseris Papyracea untuk motif batik.
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b. Analisis
Melakukan analisis untuk mengkaji masalah, mendefinisikan batasan-
batasan dalam masalah, lalu mencari solusi dari masalah tersebut.

c. Perancangan
Merancang sistem yang akan dibuat dalam Tugas Akhir.

d. Implementasi
Mengimplementasikan pengembangan motif karang jenis Leptoseris
Papyracea pada web browser.

e. Pengujian
Pengujian dilakukan terhadap sistem yang telah dibangun pada tahap
implementasi. Dan menganalisa sistem yang dibangun apakah bekerja
seperti yang direncanakan.

f. Penyusunan Laporan Tugas Akhir
Membuat laporan dari semua tahapan proses diatas yang berisi tentang

dasar teori, perancangan sistem, hasil tugas akhir ini, dan kesimpulan.

1.6 Sistematika Penulisan
Penulisan Tugas Akhir ini akan dibagi menjadi beberapa bagian. Adapun

sistematika penulisan pada Tugas Akhir ini adalah :
BAB |I. PENDAHULUAN

Berisi latar belakang, perumusan masalah, tujuan, batasan masalah,

metodologi penelitian dan sistematika penulisan Tugas Akhir.
BAB Il. DASAR TEORI

Berisi tentang penjelasan teori dari berbagai sumber yang digunakan dalam
sistem. Sumber tersebut berupa buku, jurnal, paper maupun artikel resmi dari

internet.
BAB I1l. ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Berisi tentang semua hal yang berkairan dengan pemodelan, perancangan dan

implementasi yang dilakukan pada sistem.
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BAB IV. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM
Berisi tentang pengujian-pengujian yang dilakukan pada aplikasi.
BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN

Berisi kesimpulan dari penelitian yang sudah dilakukan dan saran serta

harapan untuk penelitian selanjutnya.

14



BAB Il
LANDASAN TEORI

2.1 Batik

Batik merupakan budaya yang telah lama berkembang dan dikenal oleh
masyarakat Indonesia. Kata batik mempunyai beberapa pengertian. Menurut
Hamzuri dalam bukunya yang berjudul Batik Klasik, pengertian batik merupakan
suatu cara untuk memberi hiasan pada kain dengan cara menutupi bagian-bagian
tertentu dengan menggunakan perintang. Zat perintang yang sering digunakan ialah
lilin atau malam. Kain yang sudah digambar dengan menggunakan malam
kemudian diberi warna dengan cara pencelupan.setelah itu malam dihilangkan
dengan cara merebus kain. Akhirnya dihasilkan sehelai kain yang disebut batik

berupa beragam motif yang mempunyai sifat-sifat khusus[9].

Berdasarkan cara pembuatannya, batik dapat dibedakan menjadi tiga

macam, yaitu:

a) Batik tulis.
Batik tulis adalah jenis batik yang dihasilkan melalui pemberian malam pada
kain dengan menggunakan alat yang benama canting. Canting terbuat dari
tembaga yang berbentuk seperti corong untuk menampung malam (lilin batik)
dan mempunyai lubang pada salah satu sisinya yang berupa pipa kecil sebagai
saluran keluarnya malam. Karena batik ini ditulis maka bentuk gambar atau
desain batik tulis tidak ada pengulangan yang jelas sehingga tampak luwes.
Setiap potongan gambar yang diulang pada lembar kain biasanya tidak akan
pernah sama bentuk dan ukurannya. Gambar batik tulis dapat dilihat pada
kedua sisi kain (tembus bolak-balik). Dasar kain memiliki warna lebih muda
dibandingkan dengan warna goresan motif[9].

b) Batik cap.
Batik cap adalah batik yang dihasilkan dengan cara membasahi salah satu
permukaan bagian cap dengan malam yang kemudian dicapkan pada kain. Cap
tersebut membentuk rangkaian motif atau corak. Untuk membuat berbagali

motif diperlukan pula berbagai macam cap. Motif atau corak batik cap selalu
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b)

ada pengulangan yang jelas sehingga bentuknya sama. Garis motif mempunyai
ukuran yang lebih besar dari batik tulis. Motif hanya kuat di salah satu sisi
kain. Dasar kain memiliki warna lebih tua dari dibandinkan motifnya. Proses
pembuatan batik cap lebih cepat dibandingkan dengan proses pembuatan batik
tulis[9].

Batik printing (cetakan).

Batik printing (cetakan) adalah tekstil atau kain yang dicetak
bergambar/bermotif dengan warna menyerupai karya batik. Proses pembuatan
batik ini dilakukan dengan menggunakan mesin, sedangkan motif meniru

motif batik yang sudah ada[9].

Berdasarkan motif atau polanya, batik dapat dibedakan menjadi :

Batik klasik.

Klasik berarti suatu karya (umumnya dari masa lampau) yang bernilai seni
serta ilmiah tinggi berkadar keindahan dan tidak luntur sepanjang masa.
Berdasarkan pengertian di atas maka batik klasik merupakan suatu karya seni
yang bersifat kuno atau tradisi yang memiliki kadar keindahan tinggi. Batik
klasik tidak luntur sepanjang masa karena bermakna filosofis yang berarti
mengandung unsur-unsur ajaran hidup yang banyak digunakan khususnya oleh
masyarakat Jawa. Batik klasik mempunyai 2 macam keindahan yaitu
keindahan visual dan keindahan filosofi. Keindahan visual adalah rasa indah
penglihatan panca indera yang diperoleh dari perpaduan atau harmoni berupa
susunan bentuk dan warna. Sedangkan keindahan filosofi atau jiwa adalah rasa
indah yang diperoleh karena susunan arti atau lambang yang membuat gambar
sesuai dengan paham yang dimengerti. Contoh batik klasik adalah parang
rusak, kawung, sidomuksi dan lain-lain[9].

Batik pesisir.

Memiliki motif atau pola yang tidak menganut pola tradisional melainkan
memiliki kebebasan dan kemandiriaan dalam pengungkapan bentuk dan
warna. Berbagai pilihan warna seperti merah, hijau, kuning dan sebagainya

dapat diterapkan[9].
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2.2 Lindenmayer Sistem (L-System)

Metoda Lindenmayer Sistem (L-System) adalah aturan formal yang disusun
sebagai gramatika dalam bentuk axioma, dimana simbol-simbol yang digunakan
merepresentasikan pertumbuhan tanaman, terjadi pergantian simbol secara paralel
dan simultan pada masing-masing tahap. Disini perbedaan penting gramatika
Chomsky dan L-System terletak pada hal produksi. Di gramatika Chomsky
produksi dipakai sebagai urutan (sequentiallly) sedangkan pada gramatika L-
System produksi dipakai sebagai paralel dan simultan untuk mengganti komponen.
Ini akibat dari refleksi motivasi biologi, dimana produksi adalah pertumbuhan,
deferensiasi sel dan morfogenesis[2,7].

2.2.1 Rewriting System

Konsep utama dari Lindenmayer Sistem adalah penulisan berulang.
Penulisan berulang adalah teknik untuk mendifinisikan objek secara kompleks
dengan cara mengganti bagian dari objek dengan cara rewriting rule atau
production. Contoh dari objek grafika yang didefinisikan secara aturan rewriting
rule adalah snowflake curve. Proses dari rewriting rule terdapat dua bagian
pembentukan yaitu initiator dan generator. Dimana menerapkan generator pada
initiator, kemudian menerapkan generator pada hasil yang terakhir, dan seterusnya.

Dimana menerapkan generator pada initiator, kemudian menerapkan generator

/N

pada hasil yang terakhir, dan seterusnya. Jika digunakan sebagai initiator dan

AL sebagai generator setelah satu iterasi didapat : , dimana mengganti setiap
baris dengan generator, dapat di lihat pada gambar 2.1[5,7].

e

o, 2 PN
3
X

initiator

1\ P
generator W

Gambar 2.1 Konstruksi dari Kurva Snowflake.

P 4

ey
[

4
(“’) L
%

[

:
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2.2.2 DOL-System

DOL-System (artinya DO: deterministik dengan tidak ada konteks) adalah
tipe paling sederhana dari metoda L-System. Secara formal suatu DOL-System
adalah L=( X, o,P,T), mampu mengkode struktur geometri, terdiri dari bagian

seperti berikut[5,7]:

a) X adalah alphabet dimana £=(34,..., dn), Setiap simbol alphabet mewakili unit
morfologi seperti sprout,stalk,leaf, bloom

b) o adalah string awal, disebut sebagai aksioma

c) P=(ps..., pn), a set of productions or rewrite rules

d) T adalah interpretasi grafik untuk menggambarkan objek seperti titik, garis,

polygon, translasi.

Dengan menggunakan metoda L-System pada L=( X, a,P,T) menghasilkan

urutan sintak, dapat dicontohkan metoda DOL-System sebagai berikut:
Y={ab,c,d, e}
o = abc
P1a—bc
P, c—ae

Dan dari urutan sintak diatas maka dapat dihasilkan urutan string sebagai
berikut:

Axiom : abc

Iterasi 1 : bchae
Iterasi 2 : baebbce
Iterasi 3 : bbccebbaee

Maka dapat di ilustrasikan aturan rewriting dengan sintaks dan tata bahasa

seperti pada gambar 2.2[7].
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Axiom abc

L]

o
l
Iterasi 1 bebae = Pl = o \l
l |
Iterasi 2 bae bhce = P(ow) = o
| i l
Iterasi 3 bbccebbace = P (o) = of
l i

Gambar 2.2 Proses Rewriting dengan DOL-System.

2.2.3 Bracketed L-System

Untuk menjelaskan percabangan pada pada tanaman menggunakan string [
], untuk string [ adalah menentukan awal dan string ] adalah menentukan ujung
pada akhir cabang yang dimaksudkan, dapat diilustrasikan struktur percabangan
sederhana[5,7] :

Axiom : A
A—>I[A][A]TA
I—-1I

Setelah struktur percabangan diatas ditentukan maka dapat dihasilkan urutan string
sebagai berikut:

Axiom : A

lterasi 1 : 1 [A] [A] | A

lterasi 2 : 11 [1 [A] [A] | A][ I [A] [A] | A] Il [A] [A] 1 A

lterasi 3 : 11 11 [ 1 [ [A] [A] | A] [I [A] [A] | A] 111 [A] [A] | A][ 11 [I [A] [A] | A]
[1[A][A] I A] 1LI[A] [A] T AT 1EHIL[E[A] [A] T A][IA] [A] AT I

| [A] [A] | A
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Pada ilustrasi pengambaran urutan string diatas, simbol A adalah Apex dan
simbol | adalah Internode, maka visualisasi dari percabangan tanaman sederhana
adalah kedua string dapat direpresentasikan sebagai garis lurus dari satuan panjang
berbeda warna. String A adalah Apex yaitu garis berwarna hijau, dan string | adalah
Internode yaitu garis berwarna hitam, kemudian string [ ] adalah percabangan
seperti pada gambar 2.3[7].

Ve
| i

B g b8 %;» X
Axiom Iterasi 1 Iterasi 2 Iterasi 3 Iterasi 4

Gambar 2.3 Struktur percabangan.

2.2.4 Context Sensitive L-System

Pada aturan model Context Sensitive L-System terdapat dua aturan produksi
yang digunakan, pertama untuk aturan produksi 2L-System adalah terdapat dua
produksi untuk satu context, contoh terdapat sintak a; < a > ar — x maka sintak a
dapat memproduksi huruf x jika dan hanya jika kondisi a adalah diantara a1 dan ar,
sedangkan untuk aturan produksi 1L-System hanya satu produksi untuk satu context
, contoh a; < a — x, yaitu huruf a dapat memproduksi huruf x jika kondisi a adalah
setelah a; atau contoh a > a; —x maka sintak a dapat memproduksi huruf x jika

kondisi a adalah setelah a/[7].
Axiom : baaaaaaaa
Produksi 1 :b<a—b
Produksi2 :b —a

Setelah menentukan rules yang dibutuhkan maka dapat dihasilkan urutan string
sebagai berikut:
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Axiom : baaaaaaaa

Iterasi 1 : abaaaaaaa
Iterasi 2 : aabaaaaaa
Iterasi 3 : aaabaaaaa
Iterasi 4 : aaaabaaaa

Dan ilustrasi yang digambarkan pada hasil produksi rules diatas dapat dilihat pada
Gambar 2.4.

b‘{.i' el
i1 bf.i' (il eielol
1l bf.i' fLiieielod
(il bf.i' (el
(el 3)'{.? f1iiid

w  bacaacaaa
pr: b<a —b
pa b —a

Gambar 2.4 Contoh dari aturan produksi dari Context
Sensitive L-System.

2.2.5 Representasi Grafik Terhadap Huruf Dalam Metoda L-System

Metoda L-System merupakan aturan formal yang disusun sebagai grammar
yang dikarakteristikkan dalam bentuk axioma, dan simbol-simbol alphabet yang
digunakan sebagai representasi pertumbuhan bagian tanaman secara parallel dan
simultan yang disebut sebagai grafik turtle, yang dapat bergerak pada berbagai arah,
kearah depan, kearah kanan maupun kearah kiri, dapat dicontohkan terdapat 3
simbol yaitu F, + dan -, diamana untuk simbol F menyatakan sebuah panjang bagian
tanaman yang bergerak pada berbagai arah, arah pergerakan dengan arah putaran
jam dinyatakan sebagai simbol + dan arah sebaliknya sebagai simbol -. Gambar

arah pergerakan dapat dilihat pada gambar 2.5[5,7].

Start FFF-FF-F-F+F+FF-F-FFF

Gambar 2.5 Grafik Arah Pergerakkan. 21



2.3 Terumbu Karang

Terumbu karang adalah sekumpulan dari hewan karang yang melakukan
simbiosis dengan sejenis tumbuhan alga yang disebut dengan zooxanthellae.
Terumbu karang merupakan sekumpulan hewan kecil yang berada di bawah laut.
Namun, terumbu karang ini ternyata mempuyai habitat sendiri. Terumbu karang
pada umumnya hidup di pinggir pantai atau atau di daerah yang masih mendapat

sinar matahari, yakni kurang lebih 50 meter di bawah permukaan air laut[8].

2.3.1 Leptoseris Papyracea

a) Karakter

Koloni terumbu karang ini mempunyai bentuk yang sangat khas yaitu
berupa lembaran kecil dengan lekuk-lekuk yang tidak teratur[8].

Gambar 2.6 llustrasi Leptoseris Papyracea

b) Warna

Koloni terumbu karang ini juga memiliki karakteristik warna yang dominan
coklat muda, dan abu-abu[8].

Gambar 2.7 llustrasi 2 Leptoseris Papyracea
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2.4 Aplikasi Berbasis Web

Aplikasi berbasis web adalah sebuah perangkat lunak yang menggunakan
teknologi web atau internet untuk memberikan layanan kepada pengguna aplikasi
tersebut. Sebuah aplikasi berbasis web biasanya terdiri dari satu atau lebih aplikasi
web yang masing-masing komponen mempunyai fungsi tertentu. Dimana masing-
masing komponen tersebut saling dukung satu dengan yang lainnya guna mencapai

fungsi aplikasi berbasis web pada umumnya.

Web merupakan fasilitas hypertext untuk menampilkan data berupa teks,
gambar, suara, animasi dan data multimedia lainnya. Sedangkan website adalah
kumpulan dari halaman-halaman situs, dimana tempatnya berada di dalam word
wide web (www) di internet. Sebuah web page adalah dokumen yang ditulis dalam
format HTML (Hyper Text Markup Language) yang hampir selalu dapat diakses
melalui HTTP (Hyper Text Transfer Protocol) yaitu protokol yang menyampaikan
informasi dari server website untuk dapat ditampilkan kepada para pemakai melalui

web browser.
Ada 2 macam jenis web yaitu :

a) Web Statis
Yaitu website yang informasinya merupakan informasi satu arah, yakni hanya
berasal dari pemilik software-nya saja. Umumnya website ini bersifat tetap,
jarang berubah, dan hanya bisa diupdate oleh pemiliknya saja.

b) Web Dinamis
Yaitu website yang mempunyai arus informasi dua arah yakni yang berasal dari
pengguna dan pemilik, sehingga pengupdatan dapat dilakukan oleh pengguna

dan juga pemilik website.

Hypertext Markup Language (HTML) merupakan dokumen text biasa yang
mudah untuk dimengerti dibandingkan bahasa pemrograman lainnya. Dan karena
itu HTML dapat dibaca lewat platform yang berlainan seperti Windows, UNIX dan
lain-lain. Untuk lebih jelasnya HTML adalah suatu script dimana kita bisa

menampilkan informasi dan daya kreasi kita lewat internet.
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Page Hypertext Preprocessor (PHP) adalah skrip bersifat server-side yang
ditambahkan kedalam HTML. Penggunaan program PHP memungkinkan sebuah
website menjadi lebih intraktif dan dinamis. Data yang dikirim oleh pengunjung
website akan diolah dan disimpan dalam database web server, dan bisa ditampilkan

kembali apabila diakses.
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BAB Il
ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Deskripsi Umum Sistem

Penelitian yang dibuat ini adalah berupa pengembangan motif karang
(terumbu karang) menjadi sebuah desain motif batik dengan menggunakan metode
pemodelan L-System. Jenis terumbu karang yang digunakan pada penelitian ini
adalah Leptoseris Papyracea. Pembuatan motif karang tersebut menggunakan
pemrograman bahasa PHP dengan hasil format berupa .jpg (JPEG) berukuran 1355
x 666 pixel. Dan berikut adalah deskripsi umum dari pengembangan motif batik

karang Leptoseris Papyracea yang dapat dilihat pada gambar 3.1.

) Karang N Identifikasi Pembuatan Motif
MULAI Leptoseris PolaBentuk [ | Karang
Papyracea
v
Visualisasi Desain Penambahan
SELESAI . <— < Ornamen
Motif Karang Background Batik/Lainnya

Pembuatan Motif Karang

Gambar 3.1 Skema Rancangan Pembuatan Motif Karang.

Pada gambar 3.1 diatas menjelaskan secara garis besar langkah-langkah
yang digunakan dalam penelitian Tugas Akhir ini yang terdiri dari memilih jenis
karang Leptoseris Papyracea sebagai bentuk yang akan dijadikan motif. Lalu
melakukan identifikasi agar dapat mengetahui salah satu karakteristik yang dimiliki
karang tersebut. Setelah teridentifikasi maka pembuatan motif karang dapat
dilakukan dengan menerapkan metode perulangan pada L-System. Setelah motif
karang sudah terbentuk sesuai dengan karakteristik yang dimiliki oleh karang
aslinya, dilakukan penambahan ornamen batik lainnya sehingga memperindah dari
bentuk motif karang tersebut. Selanjutnya, menambahkan background untuk

menambah kesan motifk batik pada umumnya. Langkah terakhir, setelah semua
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sudah sesuai dengan kriteria maka motif batik karang Leptoseris Papyracea sudah
siap untuk divisualisasikan pada Web Browser dan sudah dalam bentuk gambar
berformat .jpg (JPEG) berukuran 1355 x 666 pixel.

3.2 Analisa
3.2.1 Analisa Kebutuhan

Dalam Perancangan sebuah aplikasi dibutuhkan spesifikasi baik dari
segi perangkat keras (hardware), perangkat lunak (software), maupun sisi
jaringan (network). Berikut ini analisa kebutuhan untuk perancangan
aplikasi.

1. Perangkat keras (Hardware)
Perangkat keras yang digunakan untuk membuat program
perancangan dan implementasi sistem layanan informasi dan
monitoring pelanggaran akademik terhadap siswa berbasis web,

sebagai berikut :

a. Processor Intel@ Core™ i5

b. RAM 4GB

c. Harddisk 160 GB

d. Sistem Operasi Windows 10
2. Perangkat lunak (Software)

Pembuatan pemodelan sistem dan pembuatan  aplikasi
membutuhkan perangkat lunak sebagai berikut :

a. Microsoft Visio 2013

b. XAMPP-win32-5.6.28 Apache dan MySQL sebagai web server

local

c. Sublime Text
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3.3 Analisa Matematika Perancangan Motif Batik
3.3.1 Motif Karang

Pembuatan motif karang ini dimulai dengan memfokuskan pada kemiripan
dari karakteristik terumbu karang Leptoseris Papyracea aslinya. Dimana
karakteristik yang didapat setelah melakukan identifikasi adalah terlihat dari
cabang yang dihasilkan dari batang utama dari karang tersebut dan bentuk karang
yang terlihat pipih (berbentuk lembaran). Sehingga dengan menggunakan
perhitungan matematis sebagai berikut :

@2[VI[0] = ®1[al .o (1)
B=rand(A, A2) .. oeveeeeeeeeeeiee e, )
X1 = XAWa[a] ..o, 3)
Y1 =yawal[al.....cooooioeis e, 4)
a = rand((02[v][0]-15), (@2[VI[0]+15).......oeverreeee.. (5)

X2 = round(x1 + B x cos(a),0,PHP_ HALF ROUND UP).(6)

y2 = round(y1 + B x sin(«t),0,PHP_ HALF ROUND_UP)..(7)

XU = X1+ dXUIDT. e (8)

yul = y1+dyulble..e e ©9)

XU2 = X2+ dXU[B].. .o (10)
Y2 = y2 4 dyulbl. oot (11)
XIVITK]D = X2. oo (12)
YIVIIK] = Y2 (13)
O2VIIK] = G (14)
K e, (15)
Y = K (16)
K= 0. (17)
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Ve, (19)
D = P = Bt (20)
0= 0= Qe 1)
JL= X0 T2e e (22)

*keterangan; B : panjang, a : sudut, A1 : panjangmin, A2 : panjangmax, ®z :
directionawal, m; : direction, v : iteration, p : simpangan, o : cabakhir, o : bataslife,

¢ : percabangan, y1 : batascabang, y2 : batascabkec, y : branch

Pada hasil perhitungan matematis diatas dapat dilihat bahwa, (x1,y1) adalah
penentuan sebuah titik awal dari pola yang akan dibentuk dengan variabel input
dari array (xawal,yawal). Lalu (x2,y2) adalah titik kedua dari pola yang akan
menghasilkan percabangan. Untuk (xuiyu:1) dan (Xuz,yuz) merupakan titik dari
percabangan yang akan menghasilkan cabang (tangkai). Dan hasil yang didapat
adalah sebagai berikut :

Gambar 3.2 Gambar Motif Karang

28



3.3.2 Background Motif
Untuk background atau motif pendukung untuk motif karang diatas, dibuat
dari urutan-urutan motif berbentuk bunga. Urutan dari motif bunga yang telah

dibentuk dihasilkan dari perhitungan matematis sebagai berikut :

B=-8000..........co e oeieee e (1)
B=B+90.. .. oo @)
V=300. e 3)
D =V-440. e (4)
B = VAP oo (5)
V SV S5 e (6)

*keterangan; B :ya,v:qa,p:xX,0:yy

Pada perhitungan diatas dapat dilihat bahwa variabel $ya dan $ga akan
menghasilkan nilai untuk dijadikan titik (x,y) pada variabel ($xx,3yy). Sehingga,

perhitungan diatas menghasilkan hasil sebagai berikut :

.9 GED
Vs 0
0 GDO
oo v
0
oo g
0
b o DOD
oo 0
0 c:-Do
oo -
0
QDD P
oo GUD
o o ol 0
oo 0
oo
oo . A
0
QOD L,
oo GUD
o o = 0

Gambar 3.3 Gambar Motif Bunga
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BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1 Implementasi

Perancangan desain motif batik dari bentuk karang jenis Leptoseris
Papyracea diimplementasikan pada sebuah web browser, dimana keluaran yang
dihasilkan berupa sebuah gambar dengan format .jpg (JPEG) dengan ukuran 1355

x 66 pixel. Dan berikut adalah hasil implementasi dari pengembangan motif karang

jenis Leptoseris Papyracea pada motif batik.

Gambar 4.1 Gambar motif batik karang Leptoseris Papyracea

4.2 Pengujian

Merupakan dasar kata dari uji yang berarti percobaan untuk mengetahui
mutu sesuatu, sementara pengujian merupakan suatu proses uji. Pengujian pada
tugas akhir ini digunakan untuk menjelaskan serta mengetahui fungsionalitas dari
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method function pada pembuatan motif batik karang. Adapun pengujian ini terdiri

dari metode pengujian, rencanan pengujian dan pengujian.

4.2.1 Metode Pengujian
Pengujian pada pembuatan motif batik karang ini menggunakan metode
perubahan variabel. Dimana pengujian ini berfokus terhadap variabel-variabel yang

digunakan terhadap perancangan motif karang.

4.2.2 Rencana Pengujian

Rencana pengujian perubahan variabel dilakukan dengan cara merubah
suatu nilai operasi yang ada pada proses pembuatan motif batik lalu dilihat hasilnya.
Pengujian ini juga bertujuan untuk mendapatkan hasil desain yang bervariasi jika
nilai operasi pada variabel yang sudah ditentukan dirubah. Selain itu ada juga survei
berdasarkan pendapat responden terhadap hasil desain yang telah
diimplementasikan. Pada survei tersebut responden akan mengisi sebuah kuisioner
tentang motif batik dari hasil kuisioner maka akan dibuatkan kesimpulan terhadap

hasil pengembangan batik motif karang Leptoseris Papyracea.

4.2.3 Pengujian Perubahan Variabel
Pengujian perubahan variable dibagi menjadi beberapa bagian, sama seperti
pembuatan desain batik. Berikut dibawah merupakan pengujian perubahan variabel

yang dilakukan terhadap pembuatan motif batik karang.

a. Warna latar belakang

Warna latar belakang dihasilkan dari pemilihan warna menggunakan teknik
warna RGB. Warna RGB tersebut yang dijadikan variable utama pada penentuan
warna latar belakang ini. Dan pada tabel dibawah ini pengujian warna latar

belakang dilakukan, dengan cara merubah dari variabel pada RGB.
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Tabel 4.1 Pengujian Pada Warna Latar Belakang

No Variabel (R, G, B) Hasil
1 (233, 150, 122)

2 (184, 134, 11)

3 (165, 50, 34)

Dapat dilihat pada tabel 4.1, dengan melakukan perubahan pada setiap variabel
warna (R, G, B) maka hasil yang dihasilkan pun berbeda. Pada no. 1 didalam tabel
dengan kombinasi variabel (233, 150, 122) maka hasil warna yang didapat adalah
warna DarkSalmon. Dan penentuan kombinasi warna dapat disesuaikan dengan

keinginan dari pengguna.

b. Bentuk motif karang

Untuk pengujian pada bentuk motif karang ada beberapa variabel yang dapat
diuji, berupa panjang karang, panjang cabang, banyak cabang, dan arah cabang.
Dan dibawah ini adalah pengujian dengan mengubah variabel untuk panjang

karang, panjang cabang, banyak cabang, dan arah cabang.
i. Pengujian panjang maksimal karang

Pada pengujian ini bertujuan untuk menunjukan perubahan-perubahan panjang
karang pada titik akhir yang dimasukan pada variabel maksimal panjang karang.
Untuk melakukan pengujian panjang maksimal karang, maka variabel yang kita
rubah adalah variabel parameter dari $panjangmax, dan hasil pengujian dapat
dilihat pada tabel berikut.
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Tabel 4.2 Pengujian pada panjang karang

No Variabel Hasil

1 $panjangmax = 40 W

2 $panjangmax = 50 w

3 $panjangmax = 60 M
4 $panjangmax = 70 %

Dapat dilihat hasil pengujian panjang karang pada tabel 4.2, dimana perubahan
variabel $panjangmax mempengaruhi panjang dari batang karang. Semakin besar
angka yang dimasukan maka semakin panjang batang karang, begitu juga
sebaliknya dengan semakin kecil angka dimasukkan maka semakin pendek batang

karang.
ii. Pengujian panjang minimum karang

Pada pengujian ini bertujuan untuk menunjukan perubahan-perubahan panjang

karang pada titik akhir yang dimasukan pada variabel minimum panjang karang.
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Untuk melakukan pengujian panjang minimum karang, maka variabel yang kita

rubah adalah variabel parameter dari $panjangmin, dan hasil pengujian dapat dilihat

pada tabel berikut.

Tabel 4.3 Pengujian panjang minimum karang

No

Variabel

Hasil

$panjangmin = 10

$panjangmin = 20

$panjangmin = 30

$panjangmin = 40

C
A
4
Y
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Dapat dilihat hasil pengujian panjang minimum karang pada tabel 4.3, dimana
perubahan variabel $panjangmin mempengaruhi panjang minimum dari batang
karang. Semakin kecil angka yang dimasukan maka semakin penduk ukuran

panjang batang karang.
iii. Pengujian percabangan

Pada pengujian ini bertujuan untuk menunjukan perubahan-perubahan dari
berapa banyak percabangan yang dihasilkan dari masukan variabel pada karang.
Untuk melakukan pengujian jumlah banyak cabang karang, maka variabel yang kita
rubah adalah variabel parameter dari $percabangan, dan hasil pengujian dapat
dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4.4 Pengujian percabangan

No Variabel Hasil

1 $percabangan = 1

2 $percabangan =5

3 $percabangan = 10
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4 $percabangan = 15

Dapat dilihat hasil pengujian panjang karang pada tabel 4.4, dimana perubahan
variabel $percabangan mempengaruhi banyaknya cabang karang yang dihasilkan.
Semakin besar angka yang dimasukan maka semakin sedikit cabang karang, begitu
juga sebaliknya dengan semakin kecil angka dimasukkan maka semakin banyak

cabang karang.

iv. Pengujian banyak cabang

Pada pengujian ini bertujuan untuk menunjukan perubahan-perubahan pada
berapa banyak cabang yang dihasilkan dari masukan variabel pada karang. Untuk
melakukan pengujian panjang banyak cabang, maka variabel yang kita rubah
adalah variabel parameter dari $bataslife, dan hasil pengujian dapat dilihat pada
tabel berikut.

Tabel 4.5 Pengujian pada banyak cabang

No Variabel Hasil
1 $bataslife = 60
2 $hataslife = 80
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3 $hataslife = 100

4 $bataslife = 120

Dapat dilihat hasil pengujian banyak cabang pada tabel 4.5, dimana
perubahan variabel $bataslife mempengaruhi banyak cabang karang. Semakin
besar angka yang dimasukan maka semakin banyak cabang karang yang
dihasilkan, begitu juga sebaliknya dengan semakin kecil angka dimasukkan maka

semakin sedikit cabang karang yang dihasilkan.

v. Pengujian batas banyak cabang

Pada pengujian ini bertujuan untuk menunjukan perubahan-perubahan dari
banyak cabang yang dihasilkan dari masuka variabel pada karang. Untuk
melakukan pengujian panjang banyak cabang, maka variabel yang kita rubah
adalah variabel parameter dari $batascabang, dan hasil pengujian dapat dilihat

pada tabel berikut.
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Tabel 4.6 Pengujian batas banyak cabang

No Variabel Hasil

1 $batascabang = 50 ;

2 $batascabang = 60 ;

3 $batascabang = 70 ; «

4 $batascabang = 80 ;

Dapat dilihat hasil pengujian banyak cabang pada tabel 4.6, dimana
perubahan variabel $batascabang mempengaruhi banyak cabang karang. Semakin
besar angka yang dimasukan maka semakin banyak cabang karang yang
dihasilkan, begitu juga sebaliknya dengan semakin kecil angka dimasukkan maka

semakin sedikit cabang karang yang dihasilkan.
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vi. Pengujian sudut dari cabang

Untuk melakukan pengujian sudut cabang, maka variabel yang kita rubah

adalah variabel $simpangan, dan hasil pengujian dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4.7 Pengujian Pada Sudut Cabang

No Variabel Hasil

1 $simpangan =15 ;

2 $simpangan =45 ;

3 $simpangan = 60 ; m

4 $simpangan = 75 ;

Dapat dilihat hasil pengujian sudut cabang pada tabel 4.7, dimana perubahan
variabel $simpangan mempengaruhi sudut cabang dari karang. Konstanta yang

dimasukan ke dalam variabel $simpangan akan berubah menjadi nilai sudut
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(derajat) sehingga hasil sudut cabang akan mengikuti dari ukuran berapa derajat

yang masukan ke dalam variabel.

vii. Pengujian Jumlah Iterasi

Untuk melakukan pengujian jumlah iterasi, maka variabel yang kita rubah

adalah variabel $iterasi, dan hasil pengujian dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4.8 Pengujian Pada Jumlah Iterasi

No Variabel Hasil
1 Siterasi =4 ;
2 Piterasi =6 ;
3 Piterasi =8 ;
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4 $iterasi = 10 ;

Dapat dilihat hasil pengujian sudut cabang pada tabel 4.8, dimana perubahan
variabel $iterasi mempengaruhi banyaknya iterasi yang diproses. Sehingga semakin
banyak iterasi yang dimasukan, maka proses iterasi dalam membentuk sebuah
karang akan semakin banyak, dan akan berdampak pada hasil dari ukuran panjang,

jumlah cabang, dan sudut cabang pada karang.

4.2 Survei

Survei merupakan metode yang digunakan secara luas, khususnya dalam
riset konsumen. Informasi dikumpulkan dengan menanyai orang melalui daftar
pertanyaan atau Kkuisioner yang terstruktur. Dengan survei, periset bertujuan
memperoleh informasi seperti preferensi, sikap, atau pendapat responden yang
diungkapkan dalam menjawab pertanyaan-pertanyaan. Melalui survei ini,
responden dapat memberikan pendapat dan saran terhadap hasil dari
pengembangan motif karang menjadi sebuah desain motif batik. Survei dan hasil
survei dapat dilihat pada lampiran B.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian, pengujian, dan rekapitulasi Kkuisioner/survei
maka didapatkan kesimpulan sebagai berikut :

1. Pemodelan metode L-System telah terbukti dapat mendukung dalam melakukan
pengembangan bentuk terumbu karang jenis Leptoseris Papyracea menjadi
sebuah motif batik karang.

2. Model bentuk karang tersebut dihasilkan dari penentuan beberapa variabel yang
sudah diatur sedemekian rupa sehingga dapat memenuhi karakteristik utama
dari terumbu karang jenis Leptoseris Papyracea itu sendiri, karakteristiknya
yaitu memiliki bentuk pipih atau seperti lembaran dan mempunyai lekukan
yang tidak beraturan.

3. Berdasarkan hasil dari rekapitulasi kuisioner, responden memberikan skor
tertinggi pada pertanyaan no. 1 dan no. 3, dimana nilai rata-rata pada masing-
masing no. 1 dan no. 3 adalah 3.66 dan 3.35 dari nilai maksimal yaitu 4. Hal
ini menunjukan bahwa batik sebagai salah satu warisan bangsa Indonesia
memang memerlukan pengembangan terhadap motif-motifnya, salah satunya
terhadap pengembangan motif batik karang ini yang dinilai sudah cukup baik
bagi responden.

4. Berdasarkan hasil dari rekapitulasi kuisioner pada no. 4, dimana nilai rata-
ratanya adalah 2,87 dari nilai maksimal yaitu 3. Hal ini menunjukan bahwa
pengembangan motif batik karang yang telah dilakukan oleh penulis masih
dinilai cukup memuaskan, dimana beberapa faktor yang mempengaruhi adalah
pemberian ornamen pendukung dan warna motif batik terhadap hasil
pemodelan bentuk karang dinilai kurang bervariatif, sehingga menimbulkan

kesan monoton pada hasil motif batik karang tersebut.
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5.2 Saran

Hasil dari tugas akhir ini tentunya masih terdapat kekurangan, baik dari segi
pemodelan terhadap bentuk karang maupun hasil dari desain motif batik karang itu
sendiri, untuk itu diperlukan peningkatan kembali dalam pengembangan motif

batik, adapun hal-hal yang diperlukan untuk pengembangan tersebut adalah :

1. Pemodelan bentuk karang perlu ditingkatkan lagi untuk menghasilkan motif
yang memiliki karakteristik cukup identik dengan bentuk karang aslinya.

2. Berdasarkan dari hasil rekapitulasi kuisioner pada soal no. 5, responden
memberikan saran bahwa pengembangan motif batik dapat diperluas lagi tidak
hanya dengan bentuk terumbu karang, untuk menghasilkan kesan batik yang
lebih baik lagi maka diperlukannya kreativitas yang cukup tinggi dalam
melakukan pemodelan terumbu karang hingga desain terhadap motif batiknya
itu sendiri dimulai dari pemberian ornamen dan warna yang lebih bervariatif,
dan penyesuaian terhadap perkembangan jaman saat ini tentunya akan lebih
membantu untuk mengembangkan motif batik yang mudah diterima oleh

kalangan masyarakat.
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LAMPIRAN 1. Source Code
1. Motif Karang

<?php

/lcreate canvas & background

$canvas = imagecreatetruecolor(865, 600);

$background = $warnaback;

imagefilledrectangle($canvas , 0, 0, 865, 600, $hackground);

[Iparams
$brush = imagecreatefrompng($warnakar); //brush buat karang
imagesetbrush($canvas, $brushy);

$xawal = [0,0]; //posisi x awal untuk arah atas dan bawah
$yawal = [500,200]; //posisi y awal untuk arah atas dan bawah

$aa = 295; $jj =75;

$aal = $aa +3; $jjl =3jj +3;
$aa2 = $aal +3; $jj2 = $jj1 + 3;
$aa3 = $aa2 +3; $jj3 =$jj2 + 3;

$ll =515; $uu = 295;
$HL=38I+3; S$uul =3%uu+3;
$H2=%I11+3; $uu2 =$%$uul + 3;
$H3 =312 +3; 3$uu3 =3%uu2 + 3;

$hh =735; $rr =75
$hhli=$hh+3; $rrl =$rr + 3;
$hh2 =$hh1 +3; $rr2 =$rrl + 3;
$hh3 =$hh2 +3; $rr3 =$rr2 + 3;

$ab = 745; $ja = 965;

$abl =%ab +3; $jal =$ja+3;
$ab2 = $abl + 3; $ja2 = $jal + 3;
$ab3 =$abh2 + 3; $ja3 = $ja2 + 3;

$lb = 965;
$lbl = $lb + 3;
$Ib2 = $lbl + 3;
$1b3 = $Ib2 + 3;

$dd =515;
$dd1 = $dd + 3;
$dd2 = $dd1 + 3;
$dd3 = $dd2 + 3;

$bb =-443; $gg =210;
$bbl =$bb; $ggl = $gg;

$bb2 =$bbl; $gg2 = $ggl;
$bb3 =$bb2; $g9g3 = $gg2;

$mm =-225; $nn =-5;
$mml =$mm; $nnl =$nn;
$mm2 =$mml; $nn2 = $nni;
$mm3 =$mm2; $nn3 = $nn2;




$ha =-443; $gv =210;
$bal =$ha; S$gvl = $gv;
$ba2 =$hal; $gv2 = $gvi;
$ba3 = $ha2; $gv3 = $gv2;

$ma =-225;
$mal =$ma;
$ma2 =$mal;
$ma3 = $ma2;

$ss =-5; $cc =-225;
P$ssl =Pss; $ccl = $ec;
$ss2 =$ssl; $cc2 = $ecl;
$ss3 = Pss2; $cc3 = $ee2;

$ff = 210;
$ff1 = $ff;
$ff2 = $ff1;
$f3 = $ff2;

/1$dxu = [$uu,$uul,$uu2,$uusl;
/1$dyu = [$nn,$nn1,$nn2,$nn3];

$dxu
=[$aa,$aal,$aa2,$aa3,$ab,$abl,$ab2,$ab3,$jj,$jj1,$jj2,$jj3,$11,$111,$112,$113,$1b,$Ib1,$1b2
,$1b3,$uu,$uul,$uu2,$uu3d,$hh,$hhi,$hh2,$hh3,$rr,$rr1,$rr2,$rr3,$dd,$dd1,$dd2,$dd3,$j
a,%jal,$ja2,$ja3];

$dyu
=[$bb,$bb1,$bb2,$bb3,$ba,$bal,$ba2,$ha3,$gg,$9g91,$992,$993,$mm,$mm1,$mm2,$m
m3,$ma,$mal,$ma2,$ma3,$nn,$nn1,$nn2,$nn3,$ss,$ss1,$ss2,$ss3,$cc,$ecl, $cc2,$cc3, $f
f,$ff1,$ff2,$f3,$gv,$gv1,$gv2,$gv3];

$directionawal = [270,0]; //270 arah karang atas

for($a=0;$a<sizeof($directionawal);$a++){ //looping untuk masing2 arah (atas dan
bawah)

/lparameter untuk diganti2

$simpangan= $sudut; //besar sudut

$bataslife= $cabangl; //banyak cabang

$batascabang= $cabanglx; //batas banyak cabang
$panjangmin= $panjmin; //panjang batang minimun
$panjangmax= $panjmax; //panjang batang maksimum
Siterasi= $iter; //jumlah iterasi

$cabangkecil= $cabang2;

$batascabkec= $cabang2x;

$cabakhir= $akhir;

/lparameter lain
$iteration = 0;
$branch = 0;
$k =0;




[inisiasi titik awal, arah dan panjang
$direction[$iteration][0] = $directionawal[$a]; //nilai awal untuk arah/sudut/cabang

$panjang = rand($panjangmin,$panjangmax);

$x1 = $xawal[$a];

$y1 = $yawal[$a];

$sudut = rand(($direction[$iteration][0]-15),(Sdirection[$iteration][0]+15));

$x2 = round($x1 + $panjang * cos(deg2rad($sudut)),0,PHP_ROUND_HALF_UP);
$y2 = round($y1 + $panjang * sin(deg2rad($sudut)),0,PHP_ROUND_HALF_UP);

if($directionawal[$a]==270){ //untuk karang ke atas gambar garis di semua titik karang
(copy), karang ke atas bentuknya akan sama semua

for($h=0;$b<sizeof($dxu);$h++){
$xul=$x1+$dxu[$b];
Syul=$y1+$dyu[$b];
$xu2=$x2+$dxu[$b];
Syu2=$y2+$dyu[$b];
imageline($canvas, $xul,$yul,$xu2,$yu2,IMG_COLOR_BRUSHED);

}

[/lasumsi titik pertama selalu lanjut
[hitik dan arah di save untuk iterasi selanjutnya

$x[$iteration][$k]=$x2; //nilai untuk x2 dari array iterasi dan array k
Sy[$iteration][$k]=$y2; //nilai untuk y2 dari array iterasi dan array k
$direction[$iteration][$k]=$sudut; //nilai untuk sudut dari array iterasi dan array k
$k++; //perulangan untuk nilai k

$branch = $k; //si cabang bernilai sama dengan k

while($branch>0 && $iteration < $iterasi){ //selama masih ada branch yg aktif atau
tinggi karang masih kurang dari 10 iterasi

$k=0;
$n=S$iteration;
$iteration++;

$simpangan=$simpangan-$cabakhir; //simpangan makin ke atas makin kecil, biar
rapih aja, bisa di ubah2 //jumlah cabang paling atas

$bataslife=$bataslife-$cabangkecil; //kemungkinan aktif, makin ke atas makin kecil,
biar makin banyak yg stop, tidak terlalu rimbun, bisa di ubah2 //banyak cabang kecil

$batascabang=$batascabang-$batascabkec; //kemungkinan bercabang, makin ke atas
makin kecil kemungkinan bercabang, biar tidak terlalu rimbun, bisa di ubah2 //batas
cabang kecil

/I$panjangmax=$panjangmax-1; ini klo mau makin ke ats cabangnya makin pendek

for($i=0; $i<$branch; $i++){ //looping ke semua cabang yg aktif, kemudian di
tentukan arah dan panjang garis lagi kyk di atas

$x1=$x[$n][$i]; //inisialisasi nilai x pada cabang baru
Sy1=3y[$n][$i]; //inisialisasi nilai y pada cabang baru




$sudut=rand($direction[$n][$i]-$simpangan,$direction[$n][$i]+$Ssimpangan);

$panjang=rand($panjangmin,$panjangmax);

$x2=round($x1 + $panjang *
cos(deg2rad($sudut)),0,PHP_ROUND_HALF_UP);

$y2 = round($y1 + $panjang *
sin(deg2rad($sudut)),0,PHP_ROUND_HALF_UP);

if($directionawal[$a]==270){ //klo arah ke atas, looping ke semua titik (dicopy)
for($h=0;$b<sizeof($dxu);Sh++){
$xul=$x1+$dxu[$b];
Syul=$y1+$dyu[$b];
$xu2=$x2+$dxu[$b];
Syu2=$y2+$dyu[$b];
imageline($canvas, $xul,$yul,$xu2,$yu2,IMG_COLOR_BRUSHED);
}
}

$acak=rand(0,100);
if(acak < $bataslife){ //undian lanjut atau stop, < batas life berarti lanjut, klo
lanjut titik dan arah di save untuk iterasi berikutnya
$x[$iteration][$k]=$x2;
Sy[Siteration][SK]=$y2;
$direction[$iteration] [$k]=$sudut;
Sk++;
Yelse{
/lgambar pucuk klo di perlukan
[hitik dan arah tidak di save jadi tidak akan lanjut di proses lagi di iterasi
berikutnya

}

$acak=rand(0,100); //undian cabang atau tidak
if ($acak < $batascabang ){ //bercabang klo < batascabang
/lgambar lagi untuk cabangnya
$sudut=rand($direction[$n][$i]-$simpangan,$direction[$n][$i]+$simpangan);
$panjang=rand($panjangmin,$panjangmax);
$x2=round($x1 + $panjang *
cos(deg2rad($sudut)),0,PHP_ROUND_HALF_UP);
$y2 = round($y1 + $panjang *
sin(deg2rad($sudut)),0,PHP_ROUND_HALF_UP);
if($directionawal[$a]==270){
/IKlo arah ke atas, looping ke semua titik (dicopy)
for($b=0;$b<sizeof($dxu);$b++){
$xul=$x1+$dxu[$b];
Syul=$y1+$dyu[$b];
$xu2=$x2+$dxu[$b];
Syu2=$y2+$dyu[$b];
imageline($canvas, $xul,$yul,$xu2,$yu2,IMG_COLOR_BRUSHED);
}




$acak=rand(0,100);
if($acak < $bataslife){ //undian lanjut atau stop, < batas life berarti lanjut, klo
lanjut titik dan arah di save untuk iterasi berikutnya
$x[$iteration][$k]=$x2;
$y[$iteration][$k]=$y2;
$direction[$iteration][$k]=$sudut;
Sk++;
Yelse{
/lgambar pucuk klo di perlukan
/Ititik dan arah tidak di save jadi tidak akan lanjut di proses lagi di iterasi
berikutnya
}
¥

}
$branch=$k; //
}
}

imagejpeg($canvas, "KarangLepto.jpg");
imagedestroy($canvas);
>

2. Background Motif Bunga

/ldetail/ornamen//
$warnal = $warnabu;
$ya = -4000;
while($ya < 4000)

{

$ya = $ya + 90;
/Ibunga//

$ga= 300;
while ( $qa<4000)

$xx = $qa - 440;

$yy = $ga + $ya;

imageellipse ($canvas, $xx - 8, $yy, 8, 4, $warnal);
imageellipse ($canvas, $xx, $yy - 8, 4, 8, $warnal);
imageellipse ($canvas, $xx + 8, $yy, 8, 4, $warnal);
imageellipse ($canvas , $xx , $yy + 8, 4, 8, $warnal);
$ga=$qga+55;

}




3. Background Motif Polygon

$default = $warnapol;
imagefilledpolygon($canvas, array(
75, -100,
-90, 100,
79, 275,
275,79
),
4,
$default);

imagefilledpolygon($canvas, array(

470, -100,
300, -100,
110, -120,
301, 57

),

4,

$default);

imagefilledpolygon($canvas, array(

580, -100,
800, -100,
935, -120,
750, 55

),

4,

$default);

imagefilledpolygon($canvas, array(

513, -100,
327, 82,
520, 275,
725,79

),

4,

$default);

imagefilledpolygon($canvas, array(

-75, 180,
-90, 350,
-79, 425,
57,302

),

4,

$default);

imagefilledpolygon($canvas, array(

300, 105,
105, 300,
300, 495,
495, 300

),

4,

$default);




LAMPIRAN 2. Form Kuisioner dan Surveli

Nama
Pekerjaan
Kuisioner Pengembangan Motif Batik Karang

Isilah kolom dibawabh ini dengan tanda silang (X) sesuai dengan interpretasi anda

terhadap seberapa setuju pada masing-masing atribut pertanyaan tersebut.

1. Menurut anda, setujukah motif batik di Indonesia perlu dikembangkan lagi?

O Sangat tidak setuju O Tidak setuju O Setuju O Sangat Setuju

2. Menurut anda, setujukah bentuk karang yang bermacam-macam dijadikan
sebagai salah satu motif batik?
Sangat tidak setuju Tidak setuju Setuju Sangat Setuju

Isilah kolom dibawabh ini dengan pendapat sesuai dengan interpretasi anda terhadap

masing-masing pertanyaan terkait Pengembangan Motif Batik Karang.

3. Berikut dibawah ini adalah salah satu hasil dari pembuatan motif karang
Jenis Leptoseris Papyracea menjadi sebuah motif batik.

Gambar hasil pengembangan motif batik karang Jenis Leptoseris
Papyracea.



Gambar karang Jenis Leptoseris Papyracea.

Menurut anda, apakah hasil motif batik karang tersebut sudah pantas untuk
dijadikan sebuah batik? Berikan pendapat anda!

Menurut anda, apakah ada kekurangan pada hasil dari pengembangan motif

batik karang tersebut? Berikan pendapat anda!

Berikan saran anda agar pengembangan motif batik karang tersebut dapat
lebih baik lagi!



LAMPIRAN 3. Hasil Kuisioner Survei untuk Soal 1, 2, dan 3

Parameter untuk Poin Jawaban pada

Soal 1 dan 2 Parameter untuk Poin Jawaban pada
Soal 3
Poin Jawabe.ln Skor Poin Jawaban Skor

Sangat S-etUJu 4 sudah 3

| Setuju | 3 Cukup 5

Tidak Setuju 2 Belum 1

Sangat Tidak Setuju 1
i Soal

No Nama Pekerjaan 1 > 3
1 | Agita Fajar Prabowo Mahasiswa 4 4 3
2 | Reinaldi Nur P Mahasiswa 3 3 3
3 | Afif Hijra Ferdinan Mahasiswa 4 3 3
4 | Suci Yonesa Mahasiswa 3 3 3
5 | Ryan Adytia Mahasiswa 4 4 3
6 | Bambang Septian Mahasiswa 4 4 3
7 | Rinda Mardhotillah Mahasiswa 3 3 3
8 | Latifah Uswatun Hasanah Mahasiswa 3 3 3
9 | Dina Husniah Salsabila Mahasiswa 4 4 3
10 | Taufig Ari Wibowo Mahasiswa 4 4 3
11 | Kennedy Mahasiswa 4 3 2
12 | Yosua Pangihutan Sagala Mahasiswa 3 3 3
13 | Muhammad Hendro Mahasiswa 4 4 3
14 | Luluk Anjar Fitriya Mahasiswa 4 3 3
15 | Nindya Yuannisa Mahasiswa 3 3 1
16 | Dea Ayu Mahasiswa 4 4 3
17 | Henric Mahasiswa 4 4 3
18 | Madhon Sarjana 4 3 3
19 | Fadira Akmal Sarjana 3 3 3
20 | Maria Hany Putery Mahasiswa 3 3 3
21 | Okky Vinasty Anandya Mahasiswa 3 3 3
22 | Lusia Revika Septianingsih Mahasiswa 4 4 3
23 | Wilda Aula Sabrina Mahasiswa 3 3 3
24 | Sageri Fikri Ramadhan Mahasiswa 4 4 3
25 | Gomgom Harianto Mahasiswa 4 3 3
26 | Listiana Lorenz Jatiningtyas Mahasiswa 4 3 3
27 | Sita Purnama Dewi Mahasiswa 4 3 3
28 | Imam Agus Faisal Mahasiswa 4 4 3
29 | Prili Vanindya Bussiness Consultant 4 3 2
30 | Faris Naufal Elrizki Mahasiswa 3 4 3
31 | Eddy Pastika Software Developer 4 3 2




32 | Elsza Szylviandhita Putri Sarjana 4 3 3
33 | Aenun Nufus Mahasiswa 4 3 3
34 | llyas hermawan Mahasiswa 4 4 3
35 | Nadia Nassar Mahendhy Mahasiswa 4 3 3
36 | Agus Handoko Sarjana 3 3 3
37 | Ananda Ashari Mahasiswa 4 3 3
38 | Aldry Hernanda Mahasiswa 4 4 3
39 | Umu Hanifah Mahasiswa 3 3 3
Sub total 143 131 112
Rata-rata 3.66 3.35 2.87
Total skor 386
Rata-rata skor 3.299145299




LAMPIRAN 4. Hasil Kuisioner Survei untuk Soal 4

No Nama Lengkap Jawaban

1 | Agita Fajar Prabowo Sudah bagus

5 | Reinaldi Nur P Sudah cukup bagys cuma d_e_tail dari karangnya saja
yang kurang. Terlihat seperti jamur

3 | Afif Hijra Ferdinan Mungkin motifnya kurang bervariasi

4 | Suci Yonesa Tidak

5 | Ryan Adytia Cukup, belum terlihat kekurangannya dimana

6 | Bambang Septian Untuk desainnya ada beberapa kekurangan

7 | Rinda Mardhotillah Warna das_arnya mungkin dan jangan terlalu rame aja
biar ga keliatan oldest

8 | Latifah Uswatun Hasanah Sudah bagus dan inovatif.

9 | Dina Husniah Salsabila Sudah cukup, karena perpaduan gambar dan warna
sudah bagus

10 | Taufiq Ari Wibowo Mungkin lagi di buat lebih simple lagi

11 | Kennedy Detil motif terlalu terpacu kepada karang

12 | Yosua Pangihutan Sagala Terlalu monoton

13 | Muhammad Hendro Sejauh ini tidak

14 | Luluk Anjar Fitriya Tidak

15 | Nindya Yuannisa Ukuran motif karang kurang besar

16 | Dea Ayu Mungkin bisa juga dibuat dengan warna yang lebih
cerah

17 | Henric Kurang modis

18 | Madhon Tidak

19 | Fadira Akmal Sudah cukup menarik

20 | Maria Hany Putery Tidak ada

21 | Okky Vinasty Anandya Tidak

22 | Lusia Revika Septianingsih | Tidak

23 | Wilda Aula Sabrina Jangan terlalu monoton motifnya

24 | Sageri Fikri Ramadhan Motif batik tidak terlalu jelas untuk gambar kedua
Motifnya masih bisa diimprove biar lebih kena kesan

25 | Gomgom Harianto batiknya, trutama motif rantai"nya*gatau itu rantai
atau bukan*..

26 | Listiana Lorenz Jatiningtyas Kekurangannya pada _model ga_mbar, karena model
terumbu karang mayoritas hampir sama

27 | Sita Purnama Dewi Bentuk motif blm menyerupai karang yg dmksd

28 | Imam Agus Faisal Menurut saya masih terlalu kaku

29 | Prili Vanindya Lebih baik motifnya tidak monoton

30 | Faris Naufal Elrizki Peningkatan warna saja

31 | Eddy Pastika Dikembangkan lebih modern dan kekinian

32 | Elsza Szylviandhita Putri Ada, yaitu pada bentuk terumbu karang

33 | Aenun Nufus P_erpadua_n warna. D_an bentuk yang menarik sehingga
bisa menjadi day tarik lebih

34 | llyas hermawan Kurang detail gambarnya

35 | Nadia Nassar Mahendhy Ada pada bagian lingkaran yg tidak simetris




36

Agus Handoko

Kurang variasi warna

37 | Ananda Ashari Ukurannya cukup kecil, detail motifnya kurang
38 | Aldry Hernanda Tidak ada kekurangan
39 | Umu Hanifah Mungkin  terlalu  simple jadi harus bisa

dikembangkanlagi




LAMPIRAN 5. Hasil Kuisioner Survei untuk Soal 5

No Nama Lengkap Jawaban
1 | Agita Fajar Prabowo Sudah bagus
. Detail dari bentuk karangnya diperjelas lagi agar orang
2 | Reinaldi Nur P tahu bahwa itu merupakan batik bermotif karang
Motifnya diperbanyakk? Penempatan karangnya lebih
3 | Afif Hijra Ferdinan random, dan pemilihan warna agar lebih menarik,
mungkin.
4 | Suci Yonesa Pas
5 | Ryan Adytia -
. Kalo bisa berikan variasi motif batik karang yang lain
6 | Bambang Septian atau motif batik umum yang sudah ada
7 | Rinda Mardhotillah Disesuaikan dengam_ perkembangan jaman agar
banyak yang make batik
Lebih bermain dengan warna agar lebih menarik.
8 | Latifah Uswatun Hasanah Contohnya kalau untuk perempuan, jaman sekarar)g
lebih banyak suka dengan warna-warna pastel (lebih
soft)
9 | Dina Husniah Salsabila Motif karangnya lebih diperbagus kembali
10 | Taufig Ari Wibowo Gunain benda - benda atau hasil alam di Indonesia
11 | Kennedy Det.|I pada krang dikurangi, alokasikan ke daerah
sekitarnya
12 | Yosua Pangihutan Sagala Kombinasi motif dari beberapa karang
13 | Muhammad Hendro Perpaduan_ warna yang tepat akan membuat motif
terlihat lebih bagus
14 | Luluk Anjar Fitriya Lebih banyak motif
15 | Nindya Yuannisa Ukuran motif kz_:lrang _bls_a diperbesar dan diberi warna-
warna yang lebih variatif
16 | Dea Ayu 'tl)'ambahkan lagi motif batik karangnya yang lebih
agus
17 | Henric Buat batik lebih modis lagi
18 | Madhon lebih ditingkatkan
19 | Fadira Akmal Sudah cukup
20 | Maria Hany Putery Mungkin bisa dipakai dengan tanaman lain
21 | Okky Vinasty Anandya Warnanya di kembangkan lagi
22 | Lusia Revika Septianingsih | Sudah baik
23 | Wilda Aula Sabrina leembangkan lagi berikan motif lain di dalamnya
agar tidak. Bosan
24 | Sageri Fikri Ramadhan Rancangan di perbagus lagii
. Coba liat Ibh bnyak motif batik biar pas desain batik
25 | Gomgom Harianto }
Ibh dpt feelnya :)
. - Lebih eksplor jenis terumbu karang yang lain yg
26 | Listiana Lorenz Jatiningtyas berbeda bentuk
27 | Sita Purnama Dewi :
28 | Imam Agus Faisal Saran motifnya di buat menarik lagi




Kan banyak bentuk terumbu karang, alangkah baiknya

29 | Prili Vanindya jika dikombinasikan. Jadi tidak monoton di satu
bentuk
30 | Faris Naufal Elrizki Kemauan yang tinggi

31

Eddy Pastika

Dikembangkan lebih modern dan kekinian

32

Elsza Szylviandhita Putri

bentuk atau gambar terumbu karang nya diuat menjadi
lebih mirip dengan yang asli, karna pada gambar
terumbu karang yang di perlihatkan tidak memiliki
lingkaran-lingkaran kecil pada bagian tubuhnya

33

Aenun Nufus

Perpaduan warna yang unik. Kemudian bentuk dan
desain gambarnya

34

Ilyas hermawan

Lebih detail lagi gambarnya

35

Nadia Nassar Mahendhy

Gambar lingkaran2 seperti nirmana agar lebih di
simetriskan penempatannya

36

Agus Handoko

Berikan variasi warna pada latar belakang

Motif nya diperjelas, ukurannya diperbesar, detail dan

37 | Ananda Ashari S . .
warnanya diperjelas dan lebih menarik
38 | Aldry Hernanda Mungkin bisa kalau bukan dijadikan tiles
39 | Umu Hanifah ditambahkan dengan motif lainnya agar bisa terlihat

lebih bagus




