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Abstrak

Kegiatan ekonomi kreatif pada industri batik rakyat di Indonesia dan Malaysia masih sangat
terbatas. Selama ini kegiatan ekonomi kreatif industri batik rakyat di Indonesia dan Malaysia
belum bersentuhan dengan teknologi digital dalam bentuk aplikasi. Permasalahan industri
batik rakyat, salah satunya adalah belum memiliki sumber daya manusia yang mendukung
kegiatan ekonomi kreatif berbasis teknologi digital. Sementara itu industri batik rakyat yang
sudah memanfaatkan teknologi digital seperti aplikasi digital, juga memiliki keterbatasan
dalam memenuhi permintaan pasar dunia yang heterogen. Aplikasi dengan nama SDBP-22
(Self Design Batik Prototype 2022) hasil kolaborasi Indonesia - Malaysia. Tulisan ini memakai
metode deskriptif-eksperimentatif. Berangkat dari sumber data digital (e-journal, e-book).
Kegiatan produksi batik pada industri rakyat, belum banyak bersentuhan dengan teknologi e-
ekonomi, termasuk dalam perancangan desain motif batik yang sesuai permintaan konsumen.
Tujuan penelitian ini adalah meningkatkan kemampuan adaptasi industri batik rakyat yang
perlu didukung oleh teknologi digital melalui desain aplikasi dan mampu memenuhi selera
estetika konsumen secara lebih personal dan spesifik.

Kata Kunci: aplikasi, batik, ekonomi kreatif, kolaborasi

Abstract

The creative economic activities in the people's batik industry, many of which have not been in
contact with digital technology in the form of apllication in Indonesia and Malaysia. The
problems so far in the people's batik industry, one of which is not having human resources that
support digital technology-based creative economic activities. Meanwhile, the batik industry,
which has utilized digital technology such as digital application, also has limitations in meeting
the demands of the heterogeneous world market. The application with the name SDBP-22 (Self
Design Batik Prototype 2022) is the result of the collaboration between Indonesia and
Malaysia. This paper uses a descriptive-experimental method depart from digital data sources
(e-journals, e-books). This paper offers an idea that can connect consumer demand in the
creation of batik motifs according to consumer needs with traditional batik producers. The
findings of this paper are the adaptability of the people's batik industry in responding to the
world of the creative economy, it really needs to be supported by digital technology that can
meet the tastes or aesthetic tastes of consumers in a more personal and specific way.
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1. PENDAHULUAN

Permasalahan peningkatan pendapatan ekonomi melalui eksplorasi non sumber daya
alam, banyak mendapat perhatian berbagai negara termasuk Indonesia dan Malaysia.
Salah satu solusi yang dapat ditawarkan pada permasalahan ini adalah menggali
potensi ekonomi kreatif sumber daya manusia. Menurut Presiden Republik Indonesia
ke-6, Susilo Bambang Yudhoyono, pengertian ekonomi kreatif sebagai ekonomi
gelombang ke-4 yang berkelanjutan dari ekonomi gelombang ke-3, dengan orientasi
pada kreatifitas, budaya, serta warisan budaya dan lingkungan (Pascasuseno, 2014).
Senada dengan pentingnya kegiatan ekonomi kreatif, menurut Perdana Menteri
Malaysia, Mahathir Muhammad pada tahun 1996 telah dicanangkan visi Malaysia 2020
sebagai berikut: “The Multimedia Super Corridor is envisaged as the leading edge of a
new national strategy for Malaysia to achieve the goals described in our country’s
vision 2020” diterjemahkan sebagai Multimedia Super Corridor dipertimbangkan
sebagai ujung tombak strategi nasional bagi Malaysia untuk mencapai tujuan yang
dijelaskan dalam visi negara Malaysia tahun 2020 (Mahathir, 1996).

Batik merupakan salah satu warisan budaya Indonesia yang telah diakui oleh UNESCO
pada tanggal 2 Okober 2009 dan merupakan sumber pendapatan ekonomi masyarakat
Indonesia (Ngatini, et.al., 2020). Banyak ekonom sepakat bahwa kawasan Asia,
termasuk Indonesia dan Malaysia, memiliki potensi yang signifikan untuk menjadi
kekuatan ekonomi dunia di abad ke-21. Hal ini didukung terutama pesatnya
pertumbuhan ekonomi dan pembangunan di China, India dan Indonesia (Mahbubani,
2008: 2) termasuk didukung oleh sektor usaha batik. Negara-negara seperti Jepang dan
Korea Selatan, sebelumnya telah memimpin ekonomi di Asia selama dua dekade
terakhir, dan pengaruh mereka dalam perekonomian dunia saat ini sangat bergantung
pada infrastruktur teknologi mereka. Batik sebagai produk potensial yang dihasilkan di
Indonesia dan Malysia, perlu memanfaatkan momentum dengan memanfaatkan
kemajuan teknologi seperti aplikasi (Viona et.al., 2021).

Industri ekonomi kreatif merupakan suatu upaya sistematis pemerintah dalam
meningkatkan perekenomian negara. Pengembangan kegiatan ekonomi kreatif juga
sangat digalakkan, baik di Indonesia dan Malaysia. Bahkan, ekonomi kreatif beserta
bagiannya yaitu industri kreatif, bisa menjadi harapan untuk bangkit, bersaing dan
meraih keunggulan di ASEAN (Purnomo, 2016). Kegiatan ekonomi kreatif bersumber
dari kreatifitas dan kekayaan sumber daya manusia yang dimiliki kedua negara
serumpun Indonesia - Malaysia dapat saling melengkapi. Ekonomi kreatif saat ini
menjadi sektor andalan yang dapat membantu perekonomian negara (Rahmi, 2018)
baik di Indonesia dan Malaysia. Seiring dengan itu, industri kreatif telah dikenal pasti
sebagai industri yang mempunyai daya saing dan potensi tinggi dalam meningkatkan
keluaran dalam negara kasar atau GDP negara (Kartini, Faridah, 2022) dan memajukan
ekonomi negara (Atiqgi et. al, 2022). Secara mendasar, industri kreatif adaah industri
yang mengintensifkan informasi dan kreatifitas dengan mengandalkan stock of
knowledge dan ide-ide dari sumber daya manusa (Hakim, Kholidah, 2019).
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Peran inovasi pada berbagai kegiatan manusia menjadi sangat penting (Ambarwati
et.al, 2021). Menurut Yenni et. al (2022), inovasi merupakan satu bentuk motivasi
utama dalam pembangunan dan perkembangan ekonomi negara. Inovasi memudahkan
dan seterusnya memberikan manfaat langsung kepada negara dan individu. Hasil
penelitian sebelumnya menyatakan bahwa ilmu rekayasa dan dalam industri berbasis
teknologi, kreativitas adalah unsur inti untuk penemuan suatu teknologi baru.
Pengembangan ekonomi kreatif pada saat ini masih dihadapkan pada berbagai
tantangan dan hambatan, agar mampu berperan lebih besar dalam perekonomian
negara dan berkontribusi terhadap PDB (Product Domestic Bruto), penciptaan lapangan
kerja dan ekspor (Sari, et.al., 2020). Demikian pula halnya dengan industri rakyat
seperti batik di Indonesia dan Malaysia.

Model transaksi bisnis memakai aplikasi (application business model) pada saat ini
adalah keniscayaan dan berkembang sangat pesat. Aplikasi menjadi metode baru
dalam strategi bisnis sebagai wadah untuk membentuk ekosistem yang memudahkan
untuk memenuhi dua sisi yaitu permintaan dan pasokan (Nizar, 2019). Model bisnis
berbasis aplikasi sesungguhnya mempunyai konsep sederhana, yang secara
transformatif mengubah cara berbisnis, ekonomi, dan sikap masyarakat luas. Dapat
dikatakan hampir semua sektor industri pada masyarakat informasi, adalah bagian
penting yang dapat dijangkau oleh model aplikasi bisnis (Setiawan, 2018).

Tabel 1. Aplikasi Indonesia dan Malaysia
[Sumber: Setiawan, 2018]

No Sektor Nama Aplikasi

1 | Komunikasi dan Facebook, Line, Linkedln, Whatsup, Twitter,
Jejaring Sosial Instagram, Tinder, Snapchat, WeChat, Friendster

2 | Finansial BitCoin, Lending Club, Kickstarter

3 | Jasa Kurir dan Logistik | Golek, FoodPanda, Grab, InDriver, MAXIM, Uber

4 | Media YouTube, Wikipedia, Kompas, CNN, Bernama

5 | Retailer Amazon, Tokopedia, Shopee, AliBaba, BliBlIi

6 | Travel dan Tiket Booking, Traveloka, AirBnB, TripAdvisor

7 | Permainan PlayStore, TikTok, XBox, Nintendo, Playstation

8 | Edukasi Ruang Guru, Skillshare, Quipper, Udemy, EdX,

Pada tabel 1 di atas, belum ada aplikasi yang menyangkut batik. Peluang penciptaan
kolaborasi aplikasi produksi batik masih sangat terbuka luas. Batik adalah ketrampilan
kriya tradisi yang banyak dihasilkan di Asia dan kebanyakan diproduksi oleh industri
kecil dan menengah (Mohamed, Hamid, Al-Zubaidi, Zamani, Abdullah, 2019).
Permasalahan pada industri batik selama ini sebagai UMKM (Usaha Mikro Kecil dan
Menengah) secara umum belum mampu memanfaatkan kemajuan teknologi digital,
termasuk dalam penciptaan aplikasi yang mendukung peningkatan produksi dan
keterhubungan (Bulgiyah, Sukarno, 2022).
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Pada motif-motif batik Indonesia memiliki suatu cerita tersendiri tentang
permasalahan-permasalahan manusia tentang cinta, pangan, rumah tinggal, keyakinan,
dan masih banyak lainnya. Penelitian Bani Sudardi (2017) menemukan setidaknya ada
enam permasalahan yang melatarbelakangi pada motif-motif batik Indonesia yaitu: (a)
masalah kekuasaan; (b) masalah keluarga; (c) masalah cinta; (d) masalah doa dan
harapan; (e) pengalaman tidak membahagiakan; (f) masalah budaya (Sudardi, 2017).
Permasalahan yang muncul pada motif-motif batik dan hidup dari waktu ke waktu, dari
generasi ke generasi kemudian menjadi bagian dari kisah rakyat atau folklore. Potensi
kisah rakyat yang berlimpah di Indonesia dan Malaysia, dapat digali dan dikembangkan
untuk menjadi bagian dari ekonomi kreatif.
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Gambar 1. Latar belakang penciptaan aplikasi SDBP-22
[Ide: Hananto, 2022]

Pada gambar 1 di atas, adalah latar ide penciptaan aplikasi SDBP-22 (Gambar 1).
Berangkat dari kajian awal FGD (Focus Group Discussion) antara staf edukatif Program
Studi Pendidikan Seni Rupa, Universitas Pendidikan Indonesia, staf edukatif Universiti
Teknologi MARA, Machang, Malaysia dan Desain Komunikasi Visual, Universitas
Trisakti. Dari hasil FGD terstruktur, muncul ide untuk menjembatani permintaan
kebutuhan masyarakat Indonesia - Malaysia akan busana bermotif batik yang sesuai
selera pribadi masing-masing. Pada tahap ini, ide penciptaan konsep aplikasi SDBP (Self
Design Batik Pattern) dengan kode 22 (tahun 2022) muncul. Untuk mendukung
aplikasi, dilakukan proses digitalisasi di Laboratorium Komputer, Universitas Pendidikan
Indonesia Bandung, Universiti Teknologi MARA, Machang, Malaysia dan Universitas
Trisakti, Jakarta, Indonesia.

2. METODE PENELITIAN

Metode dalam tulisan ini adalah deskriptif-eksperimentatif. Pengertian deskriptif
adalah untuk membuat suatu gambaran mengenai suatu purwarupa (prototype),
situasi, atau kejadian, sehingga metode ini digunakan untuk menyatakan akumulasi
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data dasar (Purnia et.al., 2020). Sedangkan pengertian dari eksperimentatif adalah
metode yang melakukan sesuatu dan mengamati akibatnya (Zhao et.al., 2020).

Tahapan awal penulisan naskah ini berawal dari diskusi FGD (Focus Group Discussion)
secara daring (online) dengan prototype Zoom dan Cisco - Webex secara berkala antara
staf edukatif Program Studi Pendidikan Seni Rupa, Bandung, Indonesia, pensyarah
Tekstil Design Department, Universiti Teknologi MARA branch Machang, Kelantan,
Malaysia dan staf edukatif Department Rekabentuk dan Komunikasi Visual, Politeknik
Ibrahim Sultan, Johor Bahru, Malaysia, juga dosen Desain Komunikasi Visual,
Universitas Trisakti. Diskusi kemudian memunculkan sejumlah latar belakang masalah,
antara lain: kurangnya pemanfaatan aplikasi digital yang dapat menghubungkan
konsumen, pengguna akhir (end user) dengan produsen batik berangkat dari ide Bapak
Mawan Tri Hananto, Wonogiri, Jawa Tengah. Selain itu permasalahan keterbatasan
pengguna dalam menentukan motif batik yang sesuai selera pribadi, masih terbatas.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Memahami Ekonomi Kreatif

Konsep ekonomi kreatif mulai dikenalkan pada masyarakat Indonesia seiring dengan
munculnya Masyarakat Ekonomi ASEAN (MEA) pada tahun 2004. Keberadaan ekonomi
kreatif kemudian ditingkatkan pada era presiden Joko Widodo dengan membentuk
Badan Ekonomi Kreatif (BEKRAF) yang mewadahi industri kreatif Indonesia. Melalui
MEA, seluruh masyarakat yang tinggal di Asia Tenggara, termasuk Indonesia dan
Malaysia, diharapkan mampu untuk berkompetisi secara sehat dengan tidak terpaku
kepada sistem birokrasi khususnya di sektor ekonomi (Sari, dkk, 2020). Semangat yang
tinggi dalam berkiprah di bidang ekonomi kreatif inilah yang mendorong perlunya
kolaborasi antara Indonesia dan Malaysia.

Konsep ekonomi kreatif adalah suatu konsep untuk merealisasikan pembangunan
ekonomi yang berkelanjutan (sustainability) berbasis kreatifitas manusia (Purnomo,
2016). Optimalisasi sumber daya manusia yang terbarukan (ide-ide, gagasan, bakat,
talenta, kreatifitas) merupakan suatu potensi besar yang tidak akan ada habisnya
untuk digali. Nilai ekonomi dari suatu produk atau jasa di zaman kreatif, tidak
berdasarkan oleh bahan baku atau sistem produksi seperti halnya pada era revolusi
industri pertama, akan tetapi lebih pada hilirilisasi kreatifitas dan penciptaan inovasi,
melalui dukungan teknologi yang semakin berkembang pesat. Termasuk produk suatu
industri rakyat yang dapat bersaing di pasar global yang harus mampu bersaing
berdasarkan inovasi, imajinasi dan kreatifitas.

Definisi ekonomi kreatif adalah pemanfaatan kreatifitas, ketrampilan, serta talenta
individu untuk dapat menciptakan kesejahteraan, serta menciptakan lapangan
pekerjaan. Ekonomi kreatif juga didefinisikan sebagai suatu industri penyedia layanan
bisnis kreatif, seperti penjualan melalui aplikasi digital, periklanan digital, dan
dukungan media sosial. Karakter ekonomi kreatif yang bersumber dari pemanfaatan
kreatifitas, talenta, dan ketrampilan individu untuk menciptakan lapangan kerja dan
meningkatkan kesejahteraan masyarakat, melalui eksplorasi daya kreasi, dan daya
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cipta individu (Arjana, 2016). Maka sangat jelas bahwa definisi ekonomi kreatif adalah
segala aktifitas manusia, bertumpu pada ide-ide, inovasi, kreatifitas, dan bakat yang
dimiliki sebagai sumber daya yang tidak terbatas. Ini sangat berbeda dengan sumber
daya alam (batubara, minyak, gas bumi) yang memiliki keterbatasan kapasitas, pasti
habis, dan akan sulit terbarukan.

Istilah ekonomi kreatif telah berkembang dari suatu konsep modal berbasis kreatifitas
yang dapat berpotensi meningkatkan pertumbuhan ekonomi di suatu daerah.
Sementara di Malaysia, pengertian ekonomi kreatif adalah bagian yang saling bertemu
dengan budaya, turisme, dan industri kreatif yang memiliki interdependensi ekonomi
masing-masing (Isa, 2011). Baik Indonesia dan Malaysia sesungguhnya memaknai
ekonomi kreatif serupa, sebagai suatu konsep yang bertujuan melakukan optimalisasi
potensi sumber daya manusia, potensi ide-ide kreatif yang terbarukan untuk
meningkatkan pendapatan ekonomi negara secara berkelanjutan (sustainability).
Sistem ekonomi kreatif diyakini mampu menjadi solusi dalam mengatasi keterbatasan
sumber daya alam, sekaligus juga sebagai solusi alternatif dalam menghadapi
tantangan ekonomi global yang telah menggeser sistem ekonomi konvensional yang
telah berjalan sebelumnya. Hal yang sedemikian selaras dengan perkembangan
ekonomi negara dari tahun ke tahun. Ini dapat dibuktikan dengan peningkatan
sebanyak 5.76% setiap tahun dibandingkan dengan industri lain seperti elektrik, gas,
sumber alam, pertanian, dan sebagainya (Atiqi, 2022).

3.2 Ide Dasar Aplikasi SDBP-22

Pada abad ke-21, konsep bisnis menggunakan aplikasi digital sudah merupakan bagian
dari penggerak ekonomi digital di seluruh dunia. Pertama kali, konsep ekonomi digital
diperkenalkan oleh Don Tapscott pada tahun 1998, yaitu merupakan suatu terobosan
fenomena sosial yang mempengaruhi sistem ekonomi (Tapscott, 2014). Fenomena ini
memiliki karakteristik sebagai suatu ruang intelijen yang meliputi informasi, instrumen
informasi, dan pemrosesan informasi. Konsep ekonomi digital menurut Hans-Dieter
Zimmermann merupakan suatu konsep yang banyak digunakan untuk menjelaskan
dampak global dari pesatnya perkembangan teknologi komunikasi dan informasi yang
berdampak pada kondisi sosial sosial-ekonomi. Konsep ekonomi digital menjadi suatu
pandangan tentang interaksi antara kemajuan teknologi dan perkembangan inovasi
(Zimmermann, 2000). Ekonomi digital ini sangat berdampak pada sektor ekonomi
mikro maupun makro di seluruh dunia.

Pada alur ekonomi digital, produsen menawarkan layanan mereka sesuai dengan
layanan tertentu dengan permintaan spesifik atau penawaran khusus. Suatu
penawaran khusus, spesifik dapat dikarakterisasi sebagai penawaran individu atau
penawaran pribadi. Supaya ekonomi digital mampu memberi keuntungan kepada
masyarakat luas dan pelaku usaha, maka sangat diperlukan suatu kerangka regulasi
yang tepat sehingga membentuk iklim pasar yang seimbang dan kompetitif. Hal ini
bertujuan untuk dapat mengembangkan ide-ide dalam melahirkan inovasi dan
menciptakan diferensiasi produk. Ciri dari ekonomi digital adalah mampu melakukan
perdagangan global dan dapat memotong rantai antara (intermediary). Hal ini
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diharapkan menciptakan keleluasaan dalam memasuki pasar (barrier to entry) serta
menciptakan keleluasaan dalam partisipasi pasar.

Kondisi sebelumnya pada sistem bisnis konvensional sebelum era aplikasi digital
adalah analogi suatu saluran sepertinya saluran pipa. Hal ini berbeda dengan aplikasi
digital, di mana suatu nilai (value) telah dibuat dan ditransmisikan ke pasar yang
terbuka luas. Pada aplikasi digital, terdapat pengaturan langkah demi langkah untuk
mentransfer dan menciptakan nilai-nilai baru, antara konsumen di suatu bagian dan
produsen di bagian lainnya (Parker, Alstine, Choudary, 2016). Tumbuhnya konsep
bisnis dengan teknologi aplikasi digital, telah mendorong transformasi pada hampir
setiap sudut kegiatan ekonomi secara keseluruhan.

Setiap aplikasi memerlukan ikon sebagai wajah awal. Pengertian ikon pada suatu
aplikasi adalah tampilan grafis pada layar monitor yang mewakili suatu obyek atau
fungsi yang dapat menjelaskan lebih luas tentang suatu aplikasi. Tampilan ikon sangat
berpengaruh dalam aplikasi dan menjadi kunci utama dalam operasi suatu aplikasi,
yaitu memudahkan pengguna memulai mengenal suatu aplikasi (Zebua, 2017).
Keberadaan ikon vyang baik, akan memudahkan setiap pengguna kembali
menggunakan suatu aplikasi, serta mendukung citra yang hendak ditampilkan. Pada
penciptaan aplikasi SDBP-22 ini, desain ikon yang diajukan adalah sebagai berikut:

Gambar 2. lkon SDBP-22 (Self Design Batik Pattern-22)
[Desain karya: Aneeza Mohd. Adnan, 2022]

Pada gambar di atas (Gambar 2) tampak ikon SDBP-22 sebagai wajah awal aplikasi.
Pemilihan canting sebagai citra pertama dan tersusun menjadi 4 arah, menjelaskan arti
kreatifitas serta inovasi penciptaan. Pemilihan 4 warna bertujuan dinamis dan mudah
dikenali oleh pengguna baru atau lama. lkon SDBP-22 diharapkan memiliki karakter
kuat ketika bersanding bersama ikon-ikon lain seperti Google, PlayStore, dan lainnya.
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Bagan 2. Struktur sistem aplikasi SDBP-22
[Sumber: Hananto, 2022]

Pada mekanisme struktur kerja aplikasi SDBP-22, terlihat pada bagan di atas (Bagan 2).
Berpusat pada gawai atau gadget seperti telepon pintar (smart phone), laptop, atau
personal computer yang banyak dimiliki individu atau kantor. Pertimbangan dasar
adalah perangkat (HP, laptop, PC) adalah alat yang sudah menjadi kebutuhan dasar
manusia saat ini, maka aplikasi SDBP-22 harus dapat dioperasikan pada perangkat-
perangkat tersebut.

Pada gadget seperti HP tersedia 6 (enam) fitur dari SDBP-22. Adapun fitur-fitur dari
SDBP-22 bertujuan untuk memudahkan seluruh pengguna (user friendly) termasuk
produsen batik. Adapun fitur-fitur yang ditampilkan pada SDBP-22 antara lain: (a)
Sistem Desain, yaitu fitur yang memudahkan khalayak untuk melihat, memilih, motif-
motif batik yang dapat dipadupadankan. Fitur berikut adalah (b) Self Design-Pattern,
yaitu fitur yang memberi peluang khalayak pengguna akhir (end user) menata,
mengkomposisi, mewarnai, motif-motif batik yang dipilih. Kemudian fitur (c) Sistem
Produksi, yaitu pemilihan sistem produksi, apakah memilih batik print, batik cap, batik
lukis, sesuai keinginan konsumen. Fitur berikut adalah (d) Katalog Desain berupa
pilihan desain-desain busana, baik busana pria, wanita, dewasa, atau anak, yang dapat
diterapkan motif-motif batik yang sudah dipilih oleh konsumen. Tahap berikut adalah
(e) Sistem Affiliate yaitu afiliasi produksi oleh perajin, di berbagai sentra industri rakyat
(yang sudah siap dan terkoneksi dengan SDBP-22), baik produksi batik di Wonogiri,
Jawa Tengah, maupun produksi batik di Kelantan, Malaysia. Fitur terakhir adalah (f)
Sistem Keagenan, yaitu fitur yang mendukung penjual perantara (dropshipper, reseller)
agar membuka peluang kewirausahaan dari Indonesia dan Malaysia melalui SDBP-22.

Berikut ini adalah alur sistematika tahapan order melalui aplikasi SDBP-22 (Bagan 3).
Alur ini menjelaskan tahapan proses dari konsumen - produsen.
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Bagan 3. Diagram Alur kerja SDBP-22
[Sumber: Hananto, 2022]

Pada diagram alur kerja SDBP-22 di atas (Bagan 3) dimulai dengan alur konsumen (a)
sebagai jaringan reseller atau dropshipper agen dari Indonesia - Malaysia. Bahkan pada
tahap ini juga dilakukan dari seluruh dunia. Termasuk juga (b) customer individu yang
berminat memesan melalui SDBP-22. Setelah klasifikasi konsumen diketahui, tahap
berikut adalah masuk ke sistem (c) dari SDBP-22 yang dikelola di pusat yaitu di
Laboratorium Batik, Universitas Pendidikan Indonesia, Bandung. Tahap berikut (d)
adalah menentukan desainer untuk membuat contoh (mock-up) berupa soft file yang
dapat mengikuti keinginan konsumen. Tahap ini dapat melibatkan mahasiswa
Indonesia dan Malaysia, sebagai bagian dari pemasukan finansial tambahan.

Tahap berikutnya adalah (e) proses pencetakan desain, baik memakai mesin print large
format, batik cetak, atau batik tulis. Setelah dilakukan pencetakan atau pembuatan
helai kain batik, selanjutnya (f) Hasil Desain berupa desain awal, yang dapat
disempurnakan melalui proses lanjutan. Proses berikut adalah (g) pemberian ornamen
memakai lilin batik untuk menciptakan ornamen tambahan, sesuai keinginan
konsumen. Masih pada tahap produksi (h) yaitu pemberian tolet warna, efek gradasi
pada helai busana yang sudah ada, bertujuan untuk memberdayakan perajin batik
rakyat untuk terlibat dan menambah penghasilan. Tahap terakhir adalah (j) Produk
Batik yang sudah dapat dipergunakan oleh konsumen.

Pada keluaran hasil aplikasi SDBP-22 di bawah (bagan 4.) terlihat suatu alur proses
penciptaan berbasis teknologi digital. Alur proses ini terdapat tahapan penciptaan
purwarupa produk busana batik yang dirancang untuk memudahkan pengguna (ready
to use) oleh kalangan awam, yang akan dipaparkan satu persatu berikut ini.
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IDEAS DESIGN 5= ¥

APLIKASI
SDBP-22 -

(e) PROTOTYPE

() FINAL DESIGN 2

Bagan 4. Penerapan aplikasi SDBP-22
[Sumber: Mawan Tri Hananto, 2022]

Tahap awal adalah pengguna meng-install aplikasi dari PlayStore yang banyak tersedia
pada sistem Android. Setelah aplikasi SDBP-22 terinstall, langkah pertama adalah: (a)
memilih ide-ide desain yang tersedia di aplikasi. Tahap ini dapat disebut sebagai
definition, yaitu pengguna melakukan proses pemilihan ide-ide motif (pattern) yang
tersedia, atau bahkan motif baru, untuk diolah. Pada tahap ini termasuk
mengkomposisi motif batik pada busana yang dikehendaki pengguna. Tahap kedua
adalah (b) menghasilkan rancangan final (Final Design 1) dan alternatif rancangan final
(Final Design 2) seperti pada bagian (c). Rancangan final ini masih bersifat perwujudan
dari ide-ide desain yang telah tersedia pada fitur-fitur aplikasi SDBP-22.

Tahap berikutnya adalah produksi (d) yang merupakan tahap lanjutan dari rancangan
final 1 dan 2. Pada tahap proses produksi, konsep rancangan final telah terhubung oleh
sistem di dalam aplikasi SDBP-22 dan terkoneksi langsung dengan mesin produksi
cetak. Komposisi desain rancangan final sudah tersusun untuk bagian depan, kiri-kanan
busana, bagian belakang, lengan kiri dan kanan. Pada tahap ini termasuk proses
produksi memberi coletan warna batik untuk penyelesaian akhir (finishing). Setelah
hasil pembuatan cetakan dilakukan, tahap selanjutnya adalah penjemuran kain agar
mengering. Penjemuran dilakukan ditempat terbuka namun tidak terkena sinar
matahari secara langsung. Pada tahap produksi (d) termasuk adalah proses penjahitan
untuk menggabungkan seluruh bagian kain.

Tahap akhir adalah purwarupa atau prototyping (e). Pada tahap purwarupa ini di-
lakukan penyesuaian manekin yang bertujuan untuk menyesuaikan dengan ukuran
tubuh pengguna akhir (end user) seperti terlihat pada bagan 4. Purwarupa atau
prototype adalah proses pemodelan dengan ukuran sesungguhnya, 1:1. Melalui tahap
purwarupa ini, setiap pengguna akhir dapat mengetahui dari berbagai sudut pandang,
depan, belakang, samping kiri, kanan. Pada aplikasi juga tersedia latar (background)
kegiatan seperti pesta malam hari, acara pernikahan siang hari, atau kegiatan di pagi
hari. Tujuan penyediaan latar kegiatan ini untuk memberi gambaran kesesuian busana
batik dengan kegiatan acara pada saat busana batik tulis tersebut dipergunakan.
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4. KESIMPULAN

Berbagai kegiatan ekonomi rakyat yang berbasis ekonomi kreatif, sangat memerlukan
dukungan teknologi digital serupa aplikasi digital. Purwarupa (prototype), SDBP-22
belum dilakukan evaluasi atau user test yang dapat memvalidasi fungsi / fitur aplikasi.
Keterbatasan-keterbatasan aplikasi SDBP-22 pada tahap awal, sebagai seri 1.0, dapat
terus disempurnakan menjadi seri 2.0, 3.0 dan seterusnya. Perbaikan dan
penyempurnaan adalah keniscayaan, serupa halnya aplikasi-aplikasi serupa (Golek,
Food Panda, Tokopedia, dan lainnya). Dukungan lembaga penelitian di perguruan
tinggi, kolaborasi penelitian antara negara (Malaysia - Indonesia), tentu dapat semakin
meningkatkan kualitas dari prototype yang ada. Demikian juga lembaga sertifikasi
pemerintah, dapat turut serta terlibat mengatur, menata regulasi dalam tata kelola
pengaturan aplikasi yang menjaga kualitas produk dan pelayanan kepada konsumen,
serta menjaga kualitas produksi industri batik rakyat.

Aplikasi SDBP-22 (Self Design Batik Pattern 2022) diyakini dapat menjadi pemecah
masalah (problem solve) yang menghubungkan konsumen batik, baik di Indonesia dan
Malaysia, dengan produsen batik. Keterhubungan antara konsumen dengan produsen
dengan bantuan teknologi aplikasi SDBP-22 sangat penting dan dapat meningkatkan
produksi dari industri batik rakyat kedua negeri serumpun. Pada akhirnya, aplikasi
SDBP-22 dapat meningkatkan kegiatan perekonomian dan kesejahteraan pelakunya.
Produsen pemasok, pada akhirnya akan membentuk revolusi dalam kehidupan
masyarakat Indonesia dan Malaysia, hingga seluruh dunia. Peran serta pemerintah
sangat diperlukan untuk menata, mengatur, membuat regulasi yang dapat
menumbuhkembangkan kondisi ini secara baik dan ideal.
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