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INTISARI 

 

Dewasa ini, manusia seakan tak bisa lepas dari peran teknologi terlebih 

infomasi. Tidak heran jika saat ini orang berbondong-bondong memanfaatkan 

peran teknologi untuk mendapatkan berbagai informasi baik melalui 

internet,media cetak dan elektronik. Seiring dengan perkembangan zaman kini 

batik mulai dikenal. Antusiasme masyarakat Indonesiasangat tinggi dalam 

memakai batik tanpa disadari tidak di imbangi dengan pengetahuan tentang batik 

itu sendiri. 

Oleh karena itu diperlukan adanya sebuah media yang dapat membantu 

masyarakat pengguna smartphone berbasis Android untuk mendapatkan informasi 

mengenai batik. Salah satu langkah yang diambil adalah dengan membuat aplikasi 

“Ragam Batik Nusantara” berbasis Android. 

Aplikasi ini juga menyajikan fitur pencarian untuk mencari motif dan 

peta.Dengan adanya aplikasi ini diharapkan masyarakat pengguna smartphone 

berbasis Android dapat bertambah pengetahuannya mengenai ragam batik 

nusantara. 
 

Kata Kunci:Batik, Android, Aplikasi Mobile 
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ABSTRACT

In this time,the human cannot be separated from the role of technology 

much less information. No wonder if now people are flocking to get a technology 

role utilizing various information either through the internet, print, and 

electronics. With the development of the current era of batik is best known. The 

enthusiasm of the people of indonesia are high in wearing batik unwittingly is not 

in balance with the knowledge of one's own.  

Therefore required the existence of a media that can help android-based 

smartphone user community to get information specifically about batik. one of the 

steps taken is to make the application "ragam batik nusantara" android-based.  

This application also presents a feature location map and the quest to find 

a motive. the existence of this application is expected to be android-based 

smartphone user community can gain knowledge about ragam batik nusantara 

 

Keywords: Batik, Android, MobileApplication 
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