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dari objek yang ditirunya. Sedangkan modifikasi merupakan kegiatan peniruan objek yang disertai
perubahan kecil (minor change) dari sebagian objek tersebut. Tindakan modifikasi tidak hanya
membutuhkan kemampuan teknis saja, akan tetapi juga membutuhkan wawasan visual agar dapat
mengkomparasikannya dengan objek-objek yang sejenis sehingga pada karya yang dihasilkannya akan
ditemukan perubahan berupa kebaruan-kebaruan bentuk. Tindakan kreasi yang paling sulit dilakukan
oleh pengrajin yaitu kegiatan perancangan yang didasari dari gagasan yang berbentuk inspirasi. Karya-
karya desain yang gagasan awalnya berdasar dari sebuah situasi atau kondisi tertentu merupakan wujud
usaha mendeskripsikannya dalam bentuk objek visual. Di IKM batik tulis, ketiga tindakan tersebut telah
biasa dilakukan yang masing-masing tindakan kreasi tersebut akan mempengaruhi kualitas desain dan
tema ragam hias dari produk-produk yang dihasilkannya.

2.2 Proses desain pada produk batik tradisional

Ragam hias atau motif pada batik yang ada di masyarakat Indonesia memiliki latar belakang penciptaan
yang berbeda-beda. Masing-masing motif hadir ditengah masyarakat dipengaruhi oleh filosofi
kehidupan yang berkembang pada saat itu sehingga motif-motif tersebut dapat menginterpretasikan
karakteristik kehidupan mereka. Namun pada perkembangannya, motif batik sebagaian besar telah
menjadi komoditi ekonomi yang keberadaannya sudah tidak lagi didasari atas tata aturan dan batasan
pemakaian. Karya-karya tradisi yang sudah memasyarakat dalam waktu yang cukup lama berdasarkan
tata perundang-undangan yang berlaku di Indonesia telah bergeser menjadi karya yang keberadaannya
dapat dimanfaatkan secara ekonomi oleh warga negara Indonesia secara bebas. Karya batik tradisional
seperti Parang Rusak, Sidomukti, Truntum dan lain-lain menurut perhitungan panjang waktu
perlindungan hak ciptanya telah berakhir dan menjadi public domain. Karena itu bagi orang Indonesia
sendiri pada dasarnya bebas untuk menggunakannya [8]. Dengan demikian motif-motif batik tersebut
walaupun dulunya termasuk kedalam jenis batik larangan, pada saat ini diperkenankan untuk direplikasi
oleh masyarakat luas dan diaplikasikan pada beragam produk pakai lainnya.
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Gambar 2. Beberapa contoh batik tradisional dan latar belakang penciptaannya
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Proses kreatif yang dilakukan oleh tenaga bidang desain dengan kualifikasi level 1 umumnya menangani
pekerjaan yang tidak menuntut kreativitas. Di IKM batik tersebut, kegiatan yang ditangani oleh tenaga
dengan kualifikasi level 1 biasanya meliputi pekerjaan duplikasi modul gambar, tracing motif dan
nyorek/mola. Alokasi tenaga kerja desain yang paling banyak (60%) ada pada level 2 yang memiliki
kualifikasi baik dalam keterampilan teknis dan mampu menggunakan daya kreativitasnya dalam
memvisualisasikan gagasan-gagasan untuk membuat modul desain baru. Sedangkan tenaga-tenaga
desain yang berkualifikasi level 3 memiliki tanggung jawab sebagai konseptor desain dengan ruang
lingkup pekerjaan antara lain menetapkan tema desain yang akan diproduksi, membuat konsep bentuk
dan desain modul ragam hias, dan menyempurnakan desain secara keseluruhan karena di level ini
seseorang harus mampu selain memiliki keterampilan teknis, juga memiliki daya kreatif yang baik
sehingga imajinasi dan ide-ide inspiratifnya dapat dijadikan dasar pembentukan dan penemuan desain
yang bersifat orisinal. Proporsi tenaga level 3 ini dapat mencapai 30% dari keseluruhan pekerja bidang
desain, biasanya dibentuk dalam sebuah tim desain yang terdiri dari pemilik (owner) dan beberapa
orang desainer yang ditugasi sebagai konseptor. Besaran prosentase proporsi tenaga desain disetiap
level akan bergantung pada jenis industrinya. Industri yang berbasis produksi, prosentase tenaga desain
akan lebih sedikit karena perusahaan akan fokus pada efektifitas dan efisiensi produksi. Tapi untuk
perusahaan atau industri yang berbasis kreativitas, maka tenaga kerja bidang desainnya akan lebih
banyak karena target yang diharapkan adalah keunggulan-keunggulan desain dalam bentuk desain yang
unik dan orisinal.

2.4 Teknologi digital dalam pengembangan kreasi desain

Merujuk pada hasil penelusuran kemampuan kreatif yang dimiliki oleh para pelaku IKM sektor alas kaki
di wilayah Cibaduyut, didapat data 69% pengrajin masih belum mampu menemukan kebaruan saat
melakukan kegiatan perancangan. Sekitar 25% responden sudah dapat menunjukkan adanya kebaruan-
kebaruan bentuk walaupun masih bersifat minor (minor change), sedangkan sekitar 6% responden
dapat dianggap mampu menghasilkan keunikan dan kebaruan-kebaruan (novelty) yang didapat dari
penggalian sebuah inspirasi [12]. Tingginya populasi pelaku IKM yang tidak memiliki kemampuan untuk
menemukan kebaruan saat berkreasi umumnya dikarenakan rendahnya keterampilan teknis dalam
memvisualisasi gagasan dan kultur lingkungan kerja yang tidak memberikan peluang mereka untuk
merealisasikan imajinasinya. Sedangkan keterampilan teknis berdasarkan observasi di IKM Batik Tulis
Komar menunjukkan bahwa kemampuan meduplikasi dan memodifikasi masih memungkinkan dipelajari
oleh para tenaga desain pada level 1 dan 2, walaupun mereka tidak memiliki latarbelakang pendidikan
desain secara formal. Proses duplikasi dan modifikasi objek dapat dipelajari dengan mudah dengan
bantuan teknologi digital. Teknologi digital telah memungkinkan sebuah objek dapat ditiru melalui
teknik tracing dan di-stilasi (disajikan dengan bentuk lebih sederhana) oleh fitur-fitur operasi yang sudah
terdapat pada beragam program aplikasi desain seperti Corel Draw®©, Adobe PhotoShop©, Adobe
Hlustrator© dan lain-lain.

Dengan bantuan teknologi tersebut, pengrajin dapat memaksimalkan ide yang terbangun saat berkreasi
dalam sebuah ruang virtual sebagai simulasi hasil kerja sebelum merealisasikannya dalam kegiatan
produksi. Teknologi digital mengarah pada penciptaan dunia baru, 'realitas berbeda' yang sering kita
sebut 'ruang virtual' atau 'lingkungan virtual' (VE). Perkembangan teknologi, yang memungkinkan
manusia masuk ke dalamnya untuk menjadi semakin sempurna. Hampir semua yang bisa dibayangkan
dapat dimodelkan di dalam lingkungan virtual: seseorang dapat 'hidup' dan 'melakukan sesuatu' di sana,
yaitu seseorang dapat mensimulasikan semua jenis aktivitas manusia [5]. Ruang visual yang disediakan
oleh teknologi digital melalui software-software aplikasi akan membantu para pekerja desain untuk
dapat mensimulasikan gagasan-gagasan mereka sebelum direalisasikan sebagai karya. Software aplikasi
desain tersebut telah mampu menjembatani gagasan-gagasan yang bersifat imajiner ke dalam bentuk-
bentuk visual yang bersifat riil sehingga kreasi yang diciptakan dapat memberikan kebaruan tertentu
yang nilainya menjadi bagian dari keunggulan suatu produk.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Proses kreasi yang dilakukan oleh para tenaga desain yang ada di industri kecil membutuhkan dukungan
teknologi digital untuk mendapatkan hasil kerja dengan kecepatan, akurasi dan orisinalitas tinggi. Aspek
internal berupa ketrampilan, pengetahuan, pemahaman dan kepekaan terhadap aspek-aspek desain
pada sebuah kegiatan perancangan harus didukung oleh perangkat dan kemampuan operasi media yang
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Gambar 3. Skema proses pembentukan modul desain ragam hias

berbasis teknologi digital. Teknologi digital akan meningkatkan percepatan produktivitas karena mampu
mengeliminir hambatan-hambatan teknis seperti keterampilan menggambar atau memvisualisasikan
gagasan.

Pada proses perancangan yang dilakukan di IKM alas kaki, kegiatan membuat motif ragam hias pada
bagian upper sepatu dapat dilakukan dengan menggunakan Teknik Modifikasi Digital (Digital
Modification Techniques/DMT). Metode ini dinilai sangat memungkinkan untuk dipelajari oleh para
pekerja desain level 1 dan 2 karena selain tindakan modifikasi sudah biasa dilakukan, penggunaan
software aplikasi digital pun mudah untuk dipelajari dan tidak menuntut keahlian tinggi untuk dapat
mengoperasikannya. Keunggulan pembuatan modul desain dalam bentuk digital memungkinkannya
untuk dimodifikasi dengan beragam operasi (flip, mirror, strech, array, dll) sehingga dapat menghasilkan

Elemen
pelengkap

Elemen
pelengkap

Step 1: Step 2: Step 3:

Tracing objek dengan Penetapan bagian-bagian utama Melengkapi modul ragam hias,

teknik stilasi yang menjadi ‘jangkar bentuk” dengan elemen-elemen pelengkap
sebagai identitas melalui teknik yang berfungsi sebagai penguat
modifikasi dan stilasi bentuk

Gambar 4. Proses pembentukan modul ragam hias

beragam varian desain yang pada teknik konvensional biasanya memakan waktu lebih lama. Inspirasi
atau gagasan pembuatan modul-modul desain dapat menggunakan bentuk objek-objek artifisial atau
objek natural. Objek-objek inspiratif tersebut biasanya memiliki kompleksitas bentuk yang tinggi dan
sangat detail, oleh karena itu dengan menggunakan teknik modifikasi dan stilasi akan mereduksi tingkat
kerumitan pembuatan desain tanpa mengurangi akurasi informasi identitas objeknya. Strategi
pembentukan modul desain diawali dengan menetapkan bagian-bagian utama dari objek sebagai
“jangkar bentuk” untuk menjadi identitasnya. Penentuan bagian-bagian tersebut bertujuan agar
identitas objek akan tetap terbaca meskipun sudah mengalami proses stilasi. Selain itu tindakan
modifikasi dilakukan pula terhadap elemen-elemen pelengkap desain yang akan menjadi pembentuk
struktur objek, dan akan dibuat dalam bentuk clip art. Clip art-clip art tersebut memiliki fungsi sebagai
penyempurna bentuk modul sehingga tercipta modul ragam hias yang utuh.
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Penggunaan teknologi digital telah memungkinkan komponen clip art dapat dimodifikasi dan
didokumentasi dengan cepat dan bervariasi untuk kemudian disimpan dalam bentuk clip art library
sehingga dapat “dipanggil” dan digunakan kembali pada saat pembuatan modul lainnya.

Penggunaan teknologi digital yang digunakan untuk mengembangkan gagasan-gagasan desain tersebut
juga memberikan peluang aplikasi produksi pada beberapa mesin produksi yang berbasis pada sistem
digital dan computerized yang pada saat ini sudah mulai banyak ditemukan di tengah masyarakat. Objek-
objek digital seperti ragam hias burung elang di atas dapat dikonversi dan dieksekusi menggunakan
mesin digital printing, computerized embriodery machine, laser cutting/ engraving machine, bahkan
mesin pemodelan 3D printing.

4. KESIMPULAN

Pembuatan modul desain ragam hias melalui Teknik Modifikasi Digital (Digital Modification
Techniques/DMT) merupakan metode pengembangan kreasi yang dinilai cukup mudah dipelajari dan
efektif untuk meningkatkan produtivitas IKM dalam menghasilkan desain-desain baru. Teknik tersebut
mampu menghadirkan unsur-unsur kebaruan bentuk dengan operasi sederhana melalui bantuan
software aplikasi yang populer digunakan dalam dunia desain. Teknik kreasi tersebut dapat mereduksi
hambatan-hambatan utama yang dihadapi para tenaga desain di IKM, vyaitu keterampilan
memvisualisasikan gagasan dan kepekaan estetik terhadap suatu bentuk. Kedua hambatan tersebut
banyak ditemukan di industri-industri yang berbasis produksi seperti umumnya industri kecil di
Indonesia, sehingga metode pengembangan kreasi ini menjadi sangat penting agar dapat mereduksi
hambatan-hambatan seperti itu dan mampu mendorong peningkatan produktivitas industri dalam hal
mengembangkan desain yang dihasilkannya.

Pada metode kreasi yang dikembangkan ini, objek desain berupa motif ragam hias dibuat melalui
penyusunan struktur dan komposisi elemen-elemennya yang terdiri dari elemen utama sebagai “jangkar
bentuk” dan elemen-elemen pendukung sebagai penyempurnanya. Pembuatan dan penyusunan modul
ragam hias ini menggunakan software aplikasi desain sehingga pembuatannya menjadi lebih cepat
dipelajari dan digunakan oleh para tenaga kerja desain yang umumnya tidak terdidik tersebut.

v TR
|z

Gambar 5. Proses eksekusi desain modul ragam hias digital menggunakan teknologi laser cutting/ engraving

Sumber Gbr: Dokumen pribadi

Penggunaan teknologi digital sangat memungkinkan untuk dieksekusi pada mesin-mesin produksi yang
dilengkapi perangkat komputer (computerized machine) yang pada saat ini sudah mulai banyak
digunakan dan mudah untuk ditemukan di tengah-tengah masyarakat. Oleh karena itu kesiapan IKM
dalam mengembangkan kreasi dan kesiapan perangkat produksi yang sudah memiliki kecepatan dan
akurasi tinggi tersebut diharapkan mampu menghasilkan produk-produk yang memiliki keunggulan
desain untuk bersaing dengan produk-produk sejenis di tengah pasar bebas seperti yang ada saat ini.
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praktis untuk meningkatkan kemampuan kreasi para pekerja desain di IKM alas kaki ini dapat
bermanfaat dan turut membantu meningkatkan produktivitas mereka.
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