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ABSTRAK

Batik merupakan salah satu seni budaya yang telah diakui dunia sebagai warisan kemanusiaan
untuk budaya lisan dan non-bendawi oleh UNESCO sejak Oktober tahun 2009. Diketahui pada
jaman dahulu batik merupakan pakaian yang dikenakan kerabat keraton kerajaan dan pantang
dipakai rakyat jelata, bahkan beberapa corak atau motif batik hanya boleh dikenakan oleh
kalangan tertentu karena memiliki nilai-nilai filosofis dan dipakai dalam upacara-upacara. Di
Indonesia batik sudah ada sejak zaman Majapahit dan sangat populer pada abad setelahnya.
Sampai abad 20 semua batik yang dihasilkan adalah batik tulis, kemudian setelah itu baru dikenal
batik cap. Oleh karena itu, batik merupakan salah satu warisan seni budaya yang patut
dilestarikan dan dikembangkan. Pada fitur yang diterapkan dalam aplikasi ini adalah chatbot
dimana chatbot akan memberikan pesan yang berisi informasi mengenai motif batik dari setiap
provinsi yang ada di Indonesia. Pada aplikasi ini juga dilengkapi dengan beberapa fitur pada
website yaitu fitur home, fitur batik Indonesia, fitur sejarah yang membahas sejarah batik, fitur
chatbot.

Kata Kunci : Website, Batik, Prototipe
ABSTRACT

Batik is one of the cultural arts recognized worldwide as a human heritage for oral and non-material
culture by UNESCO since October 2009. It is known that in antiquity, the batik was a garment
thatworn by relatives of the royal palace and not to be worn by commoners, even some patterns
or motifs of batik can only be worn by certain groups because it has philosophical values and is
used in traditional ceremonies. In Indonesia, batik has existed since the Majapahit era and was
very popular in the following century. Until the 20th century all batik produced was written batik,
which was only known as stamped batik. Therefore, batik is one of the cultural arts heritage that
should be preserved and developed. The feature implemented in this application is a chatbot
where the chatbot will provide messages containing information about batik motifs from each
province in Indonesia. This application is also equipped with several features on the website,
namely the home feature, the Indonesian batik feature, the historical feature that discusses the
history of batik, and the chatbot feature.
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1. Pendahuluan

Batik adalah salah satu bagian dari karya budaya asli Nusantara yang banyak dikagumi oleh
khalayak dari berbagai penjuru dunia. Ada dua makna besar batik bagi masyarakat Indonesia.
Pertama, batik merupakan warisan kebudayaan dari nenek moyang bangsa Indonesia. Kedua,
sebagai sebuah karya industri, batik merupakan mata pencaharian atau lapangan kerja bagi
masyarakat yang terlibat di dalamnya. Atas dasar itu, batik perlu dilestarikan, dilindungi dan
didukung pengembangannya sebagai suatu kebudayaan tradisional yang telah berlangsung
secara turun temurun. Salah satu produk lokal dalam industri tekstil khas Indonesia adalah batik.
Batik adalah kebanggaan besar dan merupakan jati diri Bangsa Indonesia, yang merupakan
pesan kuat untuk dunia, khususnya bagi negara yang mengklaim diri sebagai pencetus batik,
karena kekayaan intelektual tersebut telah dinyatakan oleh UNESCO sebagai warisan Bangsa
Indonesia.Popularitas batik mulai meningkat pada akhir abad ke-18 atau awal abad ke-19.
Munculnya batik cap menandai era industrialisasi. Selain itu, sejak industrialisasi dan globalisasi
mulai memperkenalkan teknik otomatisasi, muncul batik jenis baru, yakni batik printing. Batik
printing ini banyak mempengaruhi arah industri perbatikan karena prosesnya yang lebih cepat dan
harganya jauh lebih murah dibandingkan batik tulis.

Selama beberapa dekade terakhir, digitalisasi warisan budaya dan sejarah alam telah mendapat
banyak perhatian dari peneliti, praktisi, dan lembaga memori (galeri,perpustakaan, arsip,
museum, dan lembaga sejarah alam). Pelestarian digital warisan budaya adalah tugas yang
kompleks dan interdisipliner yang melibatkan ilmu komputer,sejarah, perpustakaan, sastra, ilmu
informasi dan seni (Pramartha et al., 2016). Globalisasi telah membawa nuansa dan nilai budaya
yang mempengaruhi selera dan gaya hidup masyarakat. Melalui media, penerimaan informasi
dan berita barat menjadi semakin gencar, yang kemudian mendorong masuknya peradaban baru
yang datang dari seluruh penjuru dunia. Tidak dapat disangkal bahwa globalisasi kini telah
menjadi kata yang telah didengar secara luas di seluruh dunia sejak awal abad ke-21.
Harapannya, globalisasi ada untuk menyatukan seluruh komunitas di mana perubahan akan
dirasakan secara kolektif, sedangkan di lain sisi, globalisasi juga mempengaruhi banyak orang di
seluruh wilayah, negara, menggulingkan industri tekstii dan menghilangkan budaya lokal,
mempengaruhi gaya hidup dan lingkungan kita (Pramartha et al., 2021).

Berdasarkan Permasalahan tersebut dan disertai dengan perkembangan teknologi internet dan
perkembangan globaslisasi yang cukup pesat saat ini, maka dibutuhkan aplikasi pengenalan batik
tradisional Indonesia yang diberi nama BATIK KU sebagai media untuk memberikan informasi
mengenai batik yang ada di Indonesia yang berisi sejarah, gambar, teknik pembuatan batik, dan
fitur chatbot sebagai layanan yang diberikan kepada user jika ingin mencari informasi mengenai
batik agar mempermudah konsumen untuk mendapatkan informasi yang diperlukan.

2. Materi Dan Metode
2.1. Definisi Batik

Menurut Soedarmono (2006) Batik adalah istilah yang digunakan untuk menyebut kain bermotif
yang dibuat dengan teknik resist dengan menggunakan material berupa lilin malam. Dari segi
bahasa yang digunakan batik berasal dari bahasa jawa, yaitu amba dan nitik yang memiliki arti
menuliskan atau menorehkan titik-titik. Batik merupakan kain bergambar yang dibuat secara
khusus dengan malam dengan cara menuliskannya pada kain dan diproses dengan cara yang
tertentu.
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2.2. Website

Website adalah media yang digunakan untuk menampung data teks, gambar, suara, dan animasi
yang dapat ditampilkan di internet dan dapat diakses oleh komputer yang terhubung dengan
internet secara global. Website merupakan media informasi berbasis jaringan komputer yang
dapat diakses dimana saja dengan biaya relatif murah. Website merupakan bentuk implementasi
dari bahasa pemograman web (web programming). PHP (Hypertext Preprocessor) merupakan
bahasa pemograman berbasis web yang memiliki kemampuan untuk memproses dan mengolah
data secara dinamis.

2.3. Chatbot

Chatbot adalah sebuah program komputer yang dirancang untuk mensimulasikan sebuah
percakapan atau komunikasi yang interaktif kepada pengguna (manusia) melalui bentuk teks,
suara, dan atau visual. Percakapan yang terjadi antara komputer dengan manusia merupakan
bentuk respon dari program yang telah dideklarasikan pada database program pada komputer.
Kemampuan komputer dalam menyimpan banyaknya data tanpa melupakan satu pun informasi
yang disimpannya digabungkan dengan kepraktisan bertanya pada sumber informasi langsung
dibandingkan dengan mencari informasi sendiri serta kemampuan learning yang dimilikinya
menyebabkan chatbot adalah customer service yang handal.

2.4. Prototype

Prototype adalah teknik pengembangan produk yang melibatkan pembuatan gambar, prototipe,
atau model dengan tujuan mengevaluasi ide produk atau proses kerja. Prototype Ini bukan versi
final dari sistem atau program (Pramartha et al., 2017, Pramartha et al., 2021). Prototype dibuat
untuk memenuhi tuntutan awal pengembangan perangkat lunak dan untuk mempelajari banyak
fitur dan operasi program. Hal ini untuk mengetahui fitur dan fungsionalitas dari sistem/aplikasi
yang beroperasi sesuai dengan kebutuhan. Sehingga pengembang dapat mengidentifikasi
kekurangan dan masalah sebelum memasukkan fitur atau fungsi ke dalam produk. Dengan kata
lain, tujuan dari prototipe ini adalah untuk mengurangi jumlah kesalahan yang mungkin timbul
selama pembuatan sistem atau aplikasi.

2.5. Metode Pelaksanaan

Berdasarkan masalah yang telah diidentifikasi, maka tahapan metode yang digunakan untuk
menyelesaikan masalah tersebut adalah sebagai berikut: 1) Melakukan analisis pengumpulan
kebutuhan. 2) Melaksanakan pengembangan desain aplikasi 3) Melakukan pengujian aplikasi.

2.5.1. Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional adalah jenis kebutuhan yang berisi tentang prosesproses apa saja yang
nantinya dilakukan oleh sistem. Kebutuhan fungsional juga berisikan tentang informasi-informasi
apa saja yang harus ada dan dihasilkan oleh sistem. Berikut ini adalah kebutuhan fungsional dari
perancangan aplikasi batik ku yang akan dibuat adalah sebagai berikut:
a. Aplikasi dapat menampilkan dashboard/menu utama aplikasi.
b. Aplikasi dapat menampilkan menu batik Indonesia yang didalamnya berisi  daftar 34
provinsi Indonesia yang memuat jenis motif dan informasi mengenai batik tersebut.
c. Aplikasi dapat menampilkan menu sejarah batik yang berisi tentang informasi mengenai
sejarah batik di Indonesia.
d. Aplikasi dapat menampilkan menu teknik membuat batik yang tcara dalam proses
pembuatan sebuah batik.
e. Aplikasi dapat menampilkan fitur batik bot dimana fitur ini merupakan implementasi Al dari
chatbot yang dapat memberikan informasi mengenai batik apabila user memberikan
pertanyaan pada kolom yang telah disediakan diaplikasi.
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2.5.2. Kebutuhan Non-Fungsional

Kebutuhan non-fungsional ini merupakan kebutuhan penunjang kelayakan suatu sistem atau
aplikasi yang akan dikembangkan. Spesifikasi kebutuhan non-fungsional mencakup 2 bagian
yakni perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software).
a. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)
Hardware atau Perangkat keras adalah perangkat apa pun yang membantu
pengoperasian program perangkat lunak dengan benar. Berikut adalah spesifikasi
hardware yang digunakan:

Processor : AMD A9-9425 RADEON R5, 5 COMPUTE CORES 2C+3G  3.10 GHz
RAM 14,00 GB
SSD : 500 GB

b. Kebutuhan Perangkan Lunak
Software merupakan Perangkat Lunak ataupun bahasa pemrograman yang digunakan
untuk membuat aplikasi ini, yang meliputi:
1. Sistem Operasi Windows 10 64-Bit.
2. XAMPP sebagai perangkat lunak berbasis web server.
3. Visual Studio Code.
4. MySQL

2.5.3. Proses Pengembangan Aplikasi
a. Proses Pengumpulan data
1. Pada gambar.1 dibawah tahap pertama yang dilakukan adalah mengumpulkan data gambar

batik yang diambil dari 34 provinsi di Indonesia dengan masing-masing provinsi diambil 2
jenis gambar batik sehingga data gambar yang dikumpulkan adalah 64 data gambar batik.

Gambar 1. data gambar bati

2. Pada gambar.2 adalah tahap mengumpulkan data gambar untuk fitur teknik membuat batik
dimana pada data gambar ini kami memakai 6 data dari teknik/cara membuat batik.

bati tulis Batik-Cap-Infoba Canting metode-membu  metode-membu  teknik-pembuata
tik at-batik-kombin  at-batik-printing n-batik-tulis
asi-768x337

Gambar 2. gambar teknik membuat batik
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3.

b.

Sumber data yang digunakan dalam proses pengerjaan proyek akhir ini diambil dari website

berupa data gambar.

hJ

Flowchart Sistem
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Y

Pengumpulan Data
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Perencanaan Design
Sistem
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L Tidak
FPengembangan
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¥
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Gambar 3. Flowchart sistem

Pada gambar.3 diatas adalah Flowchart dimana Langkah-langkahnya sebagai berikut:

1.

2.

Pada Tahap analisis kebutuhan adalah proses mempertimbangkan berbagai kebutuhan yang
digunakan dalam perancangan aplikasi.

Pengumpulan data dibutuhkan untuk mendapatkan data gambar berupa gambar batik yang
terdiri 68 gambar batik dari 34 provinsi Indonesia yang akan digunakan sebagai pengenalan
motif batik pada aplikasi.

Perencanaan desain sistem bertujuan untuk membuat model aplikasi sebelum dikembangkan.
Dalam pembuatan desain sistem kami membuat mockup aplikasi batik menggunakan figma
dengan bebrapa fitur yang sudah direncanakan seperti batik indonesia, sejarah batik, teknik
membuat batik, dan batik bot.

. Pengembangan aplikasi bertujuan agar aplikasi yang dibuat dapat berjalan dengan baik

dengan menggunakan desain interface, data dan proses yang bertujuan untuk menghasilkan
spesifikasi produk dan interface, struktur dan database dengan mencakup beberapa bagian:

a) Fitur Menu.

b) Tampilan website.

¢) Keluaran yang dihasilkan.

d) Database dengan format yang baik.

e) Bahasa pemrograman yang mengoptimalkan pemrosesan, waktu dan prosedur.
Pengujian aplikasi dilakukan apabila sudah selesai membuat aplikasi atau aplikasi telah
berhasil dikembangkan. Pada proses pengujian adalah aktivitas-aktivitas yang bertujuan untuk
mengevaluasi atribut-atribut atau kemampuan aplikasi dan penentuan apakah sesuai dengan
hasil yang diharapkan dan apabila pada saat proses pengujian sukses maka tahap terakhir
adalah selesai tetapi apabila terdapat cacat atau kesalahan dalam beberapa fitur maka proses
akan kembali ke pengembangan aplikasi untuk memperbaiki sistem.
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C. Use Case Diagram

Batik Indonesia
Sejarah Batik

eknik Membus
Batik

Eatik Bot

Gambar 4. Diagram Use Case

Pada gambar 4 diatas adalah use case diagram adalah satu dari berbagai jenis diagram UML
(Unified Modelling Language) yang menggambarkan hubungan interaksi antara sistem dan aktor.
Use Case dapat mendeskripsikan tipe interaksi antara si pengguna sistem dengan sistemnya.
Diagram use case aplikasi BATIK KU secara keseluruhan menunjukkan tindakan apa yang dapat
dilakukan pengguna sebagai aktor utama aplikasi. Langkah pertama yang dilakukan oleh
pengguna yakni login dan aplikasi akan menampilkan 6 menu yaitu: home, batik Indonesia,
sejarah batik, teknik membuat batik, batik bot, dan profil.

3. Hasil Dan Pembahasan

3.1. Implementasi

3.1.1. Dashboard
Lo Meet-wec-agnp-mxr @ X | [ Membuat chatbot sec x | == Arificil Int forStar: X | s localhost /127001 /batik/ X | [Z] Home < B S
€ > C O localhost/aplikasi_batik/index.phy

Home Batik Indonesia Sejarah Batik Teknik Membuat Batik Batik Bot

BATIK KU .
Hallo Selamar Datang

Jangan Lupa Pakai Batilel ari Ini;Esok,Dan Seterusnya

# L H @ m O QO WG e L 27°C Huanringan A BE® & 2D 00 By

Gambar 5. Dashboard
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Pada gambar 5 diatas adalah tampilan awal pada saat user membuka aplikasi pada website
yang berisi slogan.

3.1.2. Batik Indonesia
2 Menilik Tantang= X ] [ BABllpdf x | [ BABlod x | <. jbptunikompp-g X | [ EvaluasiPerancz: X | @ File 11-Bab-1ll-7 X BatikIndonesia X | 4 v - x
& > C O localhost/aplikasi_batik/batik_indonesia.php e % @ »0QP
Batik Indonesia Sejarah Batik Teknik Membuat Batik Batik Bot 3

1

A ™Y "“ T\ N 0
Sumatera Utara g R g T

=
) e

Sumatera Barat
Riau

NET ]

Sumatera Selatan

[i"ik Dan Budaya lridonesia

Lampung

Kepulauan >
Belitun
DKI Jakarta
Jawa Barat
Jawa Tengah
DI Yogyakarta

Jawa Timur

Banten
localhost/aplikasi_batik/batik_indonesia.php.

==pa-;¢®'.'1&'l®:1
Gambar 6. Batik Indonesia

) = 15:30
P Hujansesekali A ® & 7 W 30050, B

Pada gambar 6 di atas merupakan fitur batik Indonesia diberikan drop down list, di mana pada list
tersebut terisi data yang berupa daftar dari provinsi yang ada di Indonesia. Dari daftar tersebut
pengguna akan dialihkan menuju ke halaman detail batik apabila menekan salah satu provinsinya.
Dengan menekan salah satu provinsi tersebut, sistem akan mengambil id dari provinsinya untuk
mencari data batik dari provinsi tersebut pada Structured Query Language (SQL). Detail batik
yang ditampilkan akan menyesuaikan dengan id provinsi yang ditekan

3.1.3. Sejarah Batik
) MeniikTantang= X | [ BABlLpdf x | [ BABlpdf X | o jbptunikompp-g- X | B EvaluasiPerance: x | @ File11-Babtlp x bacground x [ v - g X

€& 5> C @ localhost/aplikasi_batik/sejarah_batik.php e % @ »0QP
Batik Indonesia Sejarah Batik Teknik Membuat Batik Batik Bot

Sejarah Batik Indonesia r

[Batik sebagal warnsan budaya Indonesia tak dimungkiri telah memiliki popularitas tersendiri di mata dunia: populemya, batik bahkan sudah menjadi identitas bangsa Indonesia, se

tidak berlebihan jika UNESCO akhirnya mematenkan ini sebagai Warisan Kemanusiaan untuk Budaya Lisan dan Tak Benda. Ini ditetapkan pada 2 Oktober 2009, yang kemudian menja
bakal sebagai Hari Batik Nasional. Bagaimana sejarah batik sebenarnya?Untuk merayakan diakuinya bafik Sébagai budaya asli Indonesia, beberapa perkantoran, pemerintahan, bahkan

ekolah, biasanya akan mengenakan atau disarankan untuk mengenakan batik di hari-hari tertentu. Singkatnya, batik kini fidak lagi menjadi pakaian formal untuk pergi menghadiri undangan,
rapat, ataupun ajang resmi lainnya. Batik kini sudah menjelma menjadi kain dan busana yang bisa dikenakan di segala kesempatan. Batik juga tak lagi menjadi busana untuk orang tua, orang
Imuda dan anak-anak juga bisa mengenakannya. Batik pada dasamya merupakan sebuah kain bergambaryang pembuatannya seeara khusus dengan menuliskan atau menerakan malam
pada kain itu, kemudian pengolahannya diproses dengan cara tertentu yang memiliki kekhasan.Nama batik'sendiri diyakini memilikibanyak makna. Salah satunya adalah menitik atau
Imenetes. Hal ini diungkapkan oleh W. Kertscher dalam bukunya yang berjudul Perindustrian Batik di PulauiDjawa. Selain itu, S. Koperberg dalam buku De Javansche Batik Industrie juga
Imengungkapkan bahwa bagi masyarakat Jawa, batik berasal dari kata kerja membatik atau membuat titik-fifik. Hal ini berarti batik'bukanlah kain atau busananya melainkan proses membuat
Imotif dengan menggunakan canting dan juga lilin atau malam.
[Proses membatik sudah digunakan sebagai motif adat Jawa sejak zaman kerajaan Hindu-Budha. Hal ini dibuktikan dengan adanya ukiran candi peninggalan zaman kerajaan Hindu-Budha

rang menampilkan mofif batik. Fakta tersebut disampaikan oleh G.F. Rouffer dalam bukunya yang berjudul De Batikkunst in Nederlandsch-Indie en Haar Geschiedenis. Sejarah mencatat
bahwa batik berkembang erat kaitannya dengan penyebaran agama Islam pada masa Kerajaan Majapahit. Kesenian batik pun dikenal luas di Indonesia khususnya Jawa setelah akhir abad ke-
18 atau awal abad ke-19. Me: lemikian, teknik batik sendiri telah diketahui lebih dari 1.000 tahun, kemungkinan berasal dari Mesir kuno atau Sumeria. Teknik batik meluas di beberapa
negara di Afrika Barat seperti Nigeria, Kamerun, dan Mali. Sedangkan di Asia seperti India, anka, Bangladesh, Iran, Thailand, Malaysia, dan Indonesia. Namun, G_P Rouffaer, peneliti dari
Belanda mengungkapkan bahwa sebenamya batik dengan pola gringsing sudah dikenal sejak abad ke-12 di Kediri, Jawa Timur. Dia mengatakan bahwa pola tersebut hanya bisa dibentuk
dengan canting. Di abad 13, detail kain dengan motif yang menyerupai pola batik dikenakan oleh Prajnaparamita, arca dewi kebijaksaan umat Budha. Dia pun menyimpulkan bahwa abad 12-
13, orang Indonesia sudah mengenal teknik membatik. Awal masa keemasan batik dimulai pada awal abad 19. Pada awalnya, batik hanya dibuat terbatas dan untuk keluarga kalangan keraton
Isaja. Motif batik yang mereka pakai pun menggambarkan arti, sejarah, dan cerita tertenfu. Meski ada beberapa mofifiyang memang punya makna sakral dan tak bisa dipakai sembarang orang
Namun lambat laun, batik mulai ‘keluar’ keraton. Masyarakat kelas bawah ‘mendapat’izin’ untuk juga ikut memakai batik. Hanya saja tetap dengan norma dan pakem-pakem motif tertentu. Mot
khusus untuk raja dan abdi dalem tetap tak boleh digunakan rakyat biasa. Berbekal hal ini, para pembatik pun akhirnya menciptakan berbagai motif, corak, wama, dan desain yang bisa dipakal
masyarakat. Sampai saat ini para pengrajin batik sampai desatnerjgg‘a masih tetap menciptakan motif-mofif batik baru dengan Sentuhan modern yang digabungkan dengan teknik tradisional

[} 55, o vy i i

#B, '

Y "’-- B

> 1 S { | 2 "y - 'y ~ B N
& L H e O = A ® G <) L P Hujansesekali A ® & 7 ) ;o/g/xzzuzz B

Gambar 7. Sejarah Batik
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Pada gambar 7 di atas dapat dilihat bahwa pada fitur ini atau menu sejarah batik akan
menampilkan sejarah dari batik itu sendiri dimana pada fitur ini terdapat beberapa jenis batik di
dalamnya. Pada fitur ini sendiri merupakan pembukaan untuk sejarah keseluruhan dari batikdi
mana fitur ini merupakan wadah untuk menjelaskan sejarah-sejarah batik dan di dalamnya
menjelaskan tahun dan abad keberapa batik tersebut dibua

3.1.4. Teknik Membuat Batik

2 Meniik Tantang= X | [ BABILpdf x | [ BABlpdf X | o jbptunikompp-g X | B EvalussiPeranca: X | @ File_11-Bab-1llp: x Teknik Batik x e v - x
& > C O localhost/aplikasi_batik/teknik_batik.php 2 % @ » 0P :
Home Batik Indonesia Sejarah Batik Teknik Membuat Batik Batik Bot Profil

1. Batik Tulis/Canting

eknik pembuatan batik tulis a dan tradisional. Proses pembuatan batik masih menggunakan alat canting tradisional yang diisi dengan lilin panas sebelum
digunakan untuk menggambar pola di atas kain.
[Setelah pola gambar ditutupi lilin, kemudian kain diwarnai. Bagian lilin kemudian dilepaskan dari kain. Dengan begitu, saat kain dimasukan dalam larutan pewamna, bagian yang tertutup lilin
idak terkena warna dan membentuk motif bafik yang cantik

leknik pembuatan batik dengan metode canting membutuhkan ketelitian tinggi. Tekstur dan motif batik dibuat manual menggunakan tangan. Tidak heran pembuatan batik dengan canting bisa
Imemakan wakiu 2 — 3 bulan. Meski begitu, harga batik tulis jauh lebih mahal dibanding batik biasa karena punya nilai seni tinggi.

v b
@ £» 5 @ 0 =« @ G I L P Hujan sesekali A @ & 7z D 30/‘02/325022 B

Gambar 8. Teknik Membuat Batik

Pada gambar 8 di atas ini menjelaskan macam-macam teknik pembuatan batik di Indonesia.
Terdapat beberapa teknik batik yaitu, Batik Tulis/Canting, Batik Cap, Batik Kombinasi, Batik Ikat
Celup, Batik Lukis/Colet dan Batik printing. Pada setiap teknik batik menjelaskan proses atau cara
yang dilakukan dalam teknik pembuatan batik tersebut.

3.1.5. Batik Bot

. MenilicTantang= X | [ BAE lLpdf x | [ BaBlpdf X | o jbptunikompp-g X | [E EvaluasiPeranca: X | @ File 11-Babll-P X chatbot x [ v - a8 x
€& 5 C O localhost/aplikasi_batik/chatbot.php 2 % @ 0P :
Batik Indonesia Sejarah Batik Teknik Membuat Batik Batik Bot

Batik Bot

“ e Hello kak, ada yang bisa
! saya bantu?
()

Aceh memeiliki 2 jenis m
ofif 1)Motif Batik Pintu M
ofif batik Pintu Aceh?me
nggambarkan sebuah uk
uran dari tinggi pintu yan
g relatif rendah, merepre
sentasikan sebuah kepri
badian masyarakat Aceh
yang selalu rendah hati d
an memiliki kelapangan

~ , o 1539
@ J) ; B bertasela A D& Z D) 00 %‘

Gambar 9. Batik Bot
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Pada gambar 9 di atas dapat dilihat bahwa fitur ini akan menampilkan pesan bot pada saat user
menayakan tentang salah satu jenis batik yang ada di salah satu provinsi maka dengan sendirinya
pesan bot akan disampaikan kepada user tentang informasi batik yang ada pada provinsi tersebut
yang ditanyakan.

3.2 Pengujian
Tabel 1. Pengujian Black Box Aplikasi Batik Ku

No | Fitur Yang Keluaran Hasil Kesimpulan
Diuji Uji
1 Home Menampilkan slogan mengenai batik | Sesuai Diterima

2 Batik Indonesia | Menampilkan daftar 34 provinsi yang | Sesuai | Diterima
dimana masing-masing provinsi
memiliki jenis motif batik

3 Sejarah Batik Menampilkan informasi mengenai | Sesuai | Diterima
sejarah batik Indonesia

4 Teknik Menampilkan cara membuat batik Sesuai | Diterima
Membuat Batik
5 Batik Bot Menampilkan pesan bot pada saat | Sesuai | Diterima

user menayakan tentang salah satu
jenis batik yang ada di salah satu
provinsi maka dengan sendirinya
pesan bot akan disampaikan kepada
user

6 Profil Berisi profil tim yang membuat | Sesuai | Diterima
aplikasi

4. Kesimpualan Dan Saran

Dari hasil yang didapatkan saat melakukan pengujian dan analisa maka dapat diambil kesimpulan
sebagai berikut:

1. Perancangan aplikasi batik ku berbasis website sebagai media untuk mengenalkan batik
tradisional Indonesia dikalangan masyarakat agar budaya batik Indonesia tidak hilang di
era globalisasi dan terus dilestarikan oleh masyarakat Indonesia.

2. Pembuatan aplikasi ini mempermudah user agar dapat mencari motif batik beserta
sejarah, dan juga informasi mengenai batik yang dimaksudkan oleh user.

Saran Untuk Pengembangan aplikasi ini adalah sebagai berikut:

1. Pengembangan website kedepanya semakin lebih baik dalam penyedian informasi
mengenai motif batik.

2. Untuk kedepannya fitur chatbot dapat mendeteksi kesalahan pada saat ada masukan
kata yang salah agar langsung dapat dimengerti oleh chatbot.

Ucapan Terimakasih

Penulis mengucapkan terima kasih kepada dosen pembimbing yang telah membimbing dan juga
kepada teman-teman yang telah membantu dalam proses pengembangan aplikasi ini sehingga
dapat selesai dengan baik.
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