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INTISARI

PENGEMBANGAN SISTEM DESAIN MOTIF UKIRAN TORAJA
MENGGUNAKAN INTERACTIVE GENETIC ALGORITHM (IGA)

Ragam Hias merupakan salah satu warisan budaya yang mencerminkan
nilai-nilai kehidupan yang dimiliki oleh hampir seluruh daerah yang ada di
Indonesia. Salah satu suku yang memiliki ragam hias adalah suku Toraja. Saat ini,
motif- motif dari ragam hias (ukiran) Toraja belum dieksplorasi secara maksimal
sebagai salah satu produk desain yang menarik untuk mengenalkan budaya
tradisional Indonesia. Namun sangat disayangkan belum ada aplikasi atau sistem
yang dapat digunakan untuk men-generate pola — pola seperti ukiran Toraja.

Dengan perkembangan teknologi yang ada, penulis ingin mengembangkan
suatu sistem yang dapat men-generate pola seperti ukiran Toraja dan menghasilkan
pola kreasi dengan menggunakan Interactive Genetic Algorithm. Sistem ini
diharapkan dapat dikembangkan untuk menghasilkan desain — desain baru dari hasil
eksplorasi ragam hias ukiran Toraja.

Hasil menunjukkan rata-rata tingkat kemiripan dari gambar yang dihasilkan
oleh sistem-dengan gambar ukiran Toraja asli seperti ukiran Pa’boko’ komba
kalua’, Pa’sala’bi’ dito’'mokki dan Pa’kollong Bu’ku’, Pa’sala’bi’biasa, Pa’don
Lambiri, Pa’don Lambiri Ditepo adalah 93.33%. Sehingga dari penelitian ini
disimpulkan bahwa metode Interactive Genetic Algorithm berhasil digunakan
untuk membangun sistem men-generate pola yang dapat dikenali sebagai pola

ukiran Toraja.

Kata Kunci: [Interactive Genetic Algorithm, ukiran Toraja, gen, penotip, populasi]
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INTISARI

PENGEMBANGAN SISTEM DESAIN MOTIF UKIRAN TORAJA
MENGGUNAKAN INTERACTIVE GENETIC ALGORITHM (IGA)

Ragam Hias merupakan salah satu warisan budaya yang mencerminkan
nilai-nilai kehidupan yang dimiliki oleh hampir seluruh daerah yang ada di
Indonesia. Salah satu suku yang memiliki ragam hias adalah suku Toraja. Saat ini,
motif- motif dari ragam hias (ukiran) Toraja belum dieksplorasi secara maksimal
sebagai salah satu produk desain yang menarik untuk mengenalkan budaya
tradisional Indonesia. Namun sangat disayangkan belum ada aplikasi atau sistem
yang dapat digunakan untuk men-generate pola — pola seperti ukiran Toraja.

Dengan perkembangan teknologi yang ada, penulis ingin mengembangkan
suatu sistem yang dapat men-generate pola seperti ukiran Toraja dan menghasilkan
pola kreasi dengan menggunakan Interactive Genetic Algorithm. Sistem ini
diharapkan dapat dikembangkan untuk menghasilkan desain — desain baru dari hasil
eksplorasi ragam hias ukiran Toraja.

Hasil menunjukkan rata-rata tingkat kemiripan dari gambar yang dihasilkan
oleh sistem-dengan gambar ukiran Toraja asli seperti ukiran Pa’boko’ komba
kalua’, Pa’sala’bi’ dito’'mokki dan Pa’kollong Bu’ku’, Pa’sala’bi’biasa, Pa’don
Lambiri, Pa’don Lambiri Ditepo adalah 93.33%. Sehingga dari penelitian ini
disimpulkan bahwa metode Interactive Genetic Algorithm berhasil digunakan
untuk membangun sistem men-generate pola yang dapat dikenali sebagai pola

ukiran Toraja.

Kata Kunci: [Interactive Genetic Algorithm, ukiran Toraja, gen, penotip, populasi]
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Indonesia merupakan negara kepulauan yang terdiri dari beragam suku
bangsa. Hampir setiap suku di Indonesia memiliki kesenian khasnya masing —
masing. Contoh seni yang banyak ditemukan hampir di setiap daerah adalah ragam
hias. Ragam hias pada setiap daerah umumnya bersifat tradisional dan dianggap
mencerminkan nilai — nilai kehidupan dari daerah atau suku.tersebut. Salah satu

suku yang memiliki kesenian ragam hias di Indonesia adalah suku Toraja.

Ragam hias (ukiran — ukiran) Toraja sebelumnya hanya terdapat pada
dinding kayu rumah adat Tongkonan, namun saat ini sudah diimplementasikan pada
materi kain, bahan sintetis dan kanvas. Setiap motif ukiran Toraja memiliki fungsi
simbolik yang dalam hubungannya dengan kepercayaan masyarakat Toraja pada
jaman dahulu yang disebut dengan Aluk Todolo (Said, 2004).

Saat ini, ragam hias (ukiran) Toraja belum dieksplorasi secara maksimal
sebagai salah satu produk budaya tradisional Indonesia. Padahal motif - motif yang
ada pada ukiran Toraja sangat bervariasi dan dapat digunakan sebagai pilihan

desain yang menarik misalnya dalam bidang industri.

Beberapa penelitian telah dilakukan untuk membangun sistem yang dapat
men-generate atau mendesain pola dengan objek desain antara lain pola Batik, pola
motif karpet dan desain pola baju. Penelitian yang telah dilakukan ini menggunakan
metode yang berbeda-beda untuk membangun sistem. Misalnya penelitian yang
dilakukan oleh Li, Hu dan Yao (2007) menerapkan metode Interactive Evolutionary
Algorithm (IEA) untuk menghasilkan pola batik klasik dan inovatif. Yulianto,
Hariadi, Purnomo dan Kondo (2014) menerapkan metode Iterative Function System
(IFS) yang dikombinasikan dengan Conformal Fractal Transformation untuk
mengembangkan pola batik yang inovatif. Anaraki (2017) menerapkan metode

Interactive Genetic Algorithm untuk membangun sistem desain pakaian. Barari,



Payvandy dan Hadizedah (2010) menerapkan metode Interactive Genetic
Algorithm untuk menghasilkan pola pakaian formal wanita Iran. Zamani, Tehran,
Laifi dan Gorji (2010) menggunakan metode Interactive Genetic Algorithm untuk
menghasilkan pola yang bervariasi dan untuk mempercepat proses perancangan
karpet. Namun, belum ada aplikasi atau sistem yang dapat digunakan untuk men-

generate pola — pola seperti ukiran Toraja.

Oleh karena itu, penulis ingin mengembangkan suatu sistem yang dapat
men-generate pola seperti ukiran Toraja dan menghasilkan pola kreasi dari bentuk
dasar ukiran Toraja. Sistem dibangun menggunakan Interactive Genetic Algorithm
(IGA). Metode ini dipilih karena memiliki kemampuan untuk membangun pola
dasar yang dapat dikenali sebagai pola ukiran Toraja dan dapat membangun pola
kreasi sesuai dengan keinginan pengguna.< Sistem  ini diharapkan dapat
dikembangkan untuk menghasilkan desain = desain menarik dari hasil eksplorasi

ragam hias ukiran Toraja.

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang ada, maka rumusan masalah yang diteliti

oleh penulis yaitu:

a) Bagaimana sistem dapat menghasilkan desain pola yang mirip dengan
motif ukiran Toraja menggunakan Interactive Genetic Algorithm?
b) Apakah desain pola yang dihasilkan sistem mirip dengan motif ukiran

Toraja?

1.3. Batasan Masalah
Dalam penelitian ini terdapat beberapa batasan masalah yang digunakan,

yaitu:

a) Motif ukiran Toraja yang akan digunakan sebagai objek representasi
yaitu Pa’boko’ komba kalua’, Pa’sala’bi’ dito’mokki, Pa’kollong
Bu’ku’, Pa’sala’bi’biasa, Pa’don Lambiri dan Pa’don Lambiri Ditepo.



b)
c)

Sistem dibangun menggunakan Matlab R2017b.
Evaluasi hasil akhir atau output dari sistem menggunakan Kuesioner

dengan responden sebanyak 30 orang yang berasal dari Toraja.

1.4. Tujuan Penelitian

Melalui penelitian ini, tujuan yang ingin dicapai adalah:

a)

b)

Merancang dan membangun sistem dengan mengimplementasikan
metode Interactive Genetic Algorithm.

Sistem yang dibangun dapat men-generate pola yang mirip dengan pola
motif ukiran Toraja khususnya motif Pa’boke’ komba kalua’,
Pa’sala’bi’ dito’mokki, Pa’kollong Bu’ku’, Pa’sala’bi’biasa, Pa’don
Lambiri dan Pa’don Lambiri Ditepo untuk melestarikan budaya lokal
yaitu ukiran Toraja.

Mengevaluasi hasil akhir atau output dari sistem dengan
membandingkan hasil rakhir sistem dengan motif ukiran Toraja yang

telah ditentukan,

1.5. MetodologiPenelitian

Proses penelitian men-generate pola Ukiran Toraja menggunakan

Interactive Genetic Algorithm dilakukan dengan langkah — langkah sebagai berikut:

a)

Studi Pustaka
Studi Pustaka dilakukan dengan cara mempelajari teori — teori melalui

buku, artikel, jurnal dan bahan lain yang berkaitan dengan metode

Interactive Genetic Algorithm, Gene Generator dan Transformation Affine.

b) Pengumpulan data

Pengumpulan data dari motif ukiran Toraja diperoleh dari buku tercetak

dan online. Data yang diperoleh antara lain: nama ukiran, gambar ukiran,

klasifikasi dan makna dari beberapa ukiran — ukiran Toraja.



c) Perancangan dan Pembangunan Sistem
Tahap ini merupakan tahap perancangan software dan antarmuka untuk
sistem yang akan dibangun/dikembangkan. Selanjutnya membuat program

dengan menggunakan Matlab.

d) Implementasi dan Testing

Pada tahap ini dilakukan pengujian terhadap sistem men-generate pola
dengan memasukkan parameter yang berupa angka/nilai, kemudian
memilih jenis penotip dan terakhir memilih populasi yang akan dibangun
untuk mendapatkan hasil/output desain pola yang mirip motif ukiran Toraja

yang telah ditentukan.

e) Analisa hasil percobaan dan Evaluasi Sistem

Pada tahap ini akan dilakukan evaluasi terhadap hasil/output dari sistem
dengan cara membandingkan pola yang dihasilkan oleh sistem dengan pola
motif ukiran Toraja yang telah ditentukan sebelumnya. Tahap evaluasi
dilakukan menggunakan Kuesioner dengan jumlah responden sebanyak 30

orang yang berasal dari Toraja.

1.6. Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan yang digunakan penulis untuk mengerjakan tugas
akhir 'ini sesuai. dengan ketentuan dari buku panduan penulisan tugas akhir.

Penulisan akan dibagi menjadi 5 bab, yaitu:

Bab | : Pendahuluan
Pada bab pertama akan membahas mengenai latar belakang masalah,
batasan masalah yang akan dibangun, tujuan yang ingin dicapai oleh penulis,

metodologi dan sistematikan penulisan.

Bab Il : Tinjauan Pustaka

Pada bab dua akan menjelaskan mengenai tinjauan pustaka dan landasan
teori. Pada tinjauan pustaka akan berisi penelitian — penelitian yang sudah pernah
dilakukan oleh orang lain yang berkaitan dengan penelitian yang akan dilakukan



oleh penulis. Sedangkan landasan teori berisi tentang dasar — dasar teori yang akan
digunakan dalam penelitian ini, termasuk metode — metode yang akan digunakan.

Bab 11l : Perancangan Sistem
Pada bab ketiga penulis membahas gambaran perancangan dari sistem yang
akan dibuat serta menjelaskan tahapan — tahapan pembangunan sistem, analisis

kebutuhan sistem, rancangan sistem, dan rancangan pengujian dari sistem.

Bab IV : Implementasi dan Analisis Sistem
Pada bab keempat penulis membahas tentang hasil implementasi dari
penelitian yang telah dilakukan serta evaluasi output dari’ sistem yang telah

dibangun.

Bab V: Kesimpulan

Pada Bab kelima penulis akan membahas mengenai kesimpulan dari hasil
penelitan dan saran. Kesimpulan berisi tentang hasil yang sudah didapatkan selama
penelitian berlangsung. Sedangkan saran dapat berupa sesuatu hal yang dapat
dilakukan berkaitan dengan.pengembangan topik penelitian tersebut dan metode

yang dapat digunakan pada masa mendatang.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dibahas pada Bab 4, diperoleh nilai
rata-rata kemiripan dari gambar yang dihasilkan oleh sistem dengan gambar ukiran
Toraja asli adalah 93.33%. Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa dengan
menggunakan metode Interactive Genetic Algorithm, penulis berhasil membangun
sistem yang interaktif dimana sistem yang dibangun dapat menghasilkan pola yang
dapat dikenali sebagai pola ukiran Toraja dan dapat menghasilkan populasi yang
dikenali sebagai ukiran Toraja seperti ukiran Pa’boko’ komba kalua’, Pa’sala’bi’
dito ’'mokKi, Pa’kollong Bu’ku’, Pa’sala’bi’biasa, Pa’don Lambiri dan Pa’don
Lambiri Ditepo.

Sistem juga dapat membangun. jenis penotip kreasi dari gen yang
merupakan bentuk dasar dari pola ukiran Toraja serta dapat menghasilkan populasi
kreasi untuk setiap jenis penotip yang membangun pola ukiran Toraja. Hasil
populasi dari sistem yang mirip dengan ukiran Toraja telah ditampilkan dalam
Tabel 4.1.

5.2 | Saran

1. Menambah jenis populasi yang dapat dibangun dari dua atau tiga jenis penotip

untuk menambah kreasi pada sistem.
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