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MOTTO 

 

  Selalu ada pilihan dalam kehidupan, karena hidup juga merupakan 

sebuah pilihan. 

  Kesuksesan bermula dari usaha, usaha bermula dari cita-cita, dan 

setiap cita-cita berawal dari mimpi. 

Belajarlah ketika orang lain tertidur, Bersemangatlah disaat orang 

lain bermalas-malasan dan berharaplah di saat orang lain bermimpi. 

 Sulit bukan berarti tidak bisa, hanya kemauan dan kerja keras yang 

mampu mengalahkannya. 

 Kegagalan orang lain meninggalkan peluang yang bisa 

dimanfaatkan menjadi sebuah jalan kesuksesan. 
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INTISARI 

Game edukasi sebagai media yang dapat mensimulasikan aspek-aspek 
nyata melalui layar interaktif sebuah Game play dapat menjadi media 
pembelajaran yang efektif bagi partisipan Game untuk mendapatkan pengetahuan 
mengenai sebuah konten game.  

Batik tulis merupakan warisan bangsa Indonesia yang keberadaannya 
dapat memudar akibat perubahan nilai-nilai budaya dalam masyarakat modern. 
Pembuatan game “Batik Maker” ini bertujuan untuk memperkenalkan kembali 
batik tulis sebagai sebuah produk tradisi bangsa kepada masyarakat melalui media 
game edukasi. Batik tulis sebagai konten lokal dalam game play dihadirkan 
melalui desain game yang mengsimulasikan proses pembuatan batik tulis dari 
tahap kain dengan gambar pola sampai menjadi batik yang telah terbentuk pola 
dan warnanya.  

Representasi nilai budaya tersebut ditampilkan melalui tampilan 
antarmuka game, pergerakan (motion) yang divisualisasikan pada layar game, 
environment atau ruang bermain dibuat menggunakan software Adobe Flash CS3. 
Penambahan backsound yang mendukung, menjadikan game ini sebagai sebuah 
produk kreatif yang menarik untuk dimainkan. 

Kata Kunci: game, edukasi, flash 
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ABSTRACT 

Educational games as a medium that can simulate aspects of life via interactive 
screen Game play can be an effective learning medium for participants to gain knowledge 
about the game content. 

Batik is an Indonesian national heritage whose existence may fade due to 
changes in cultural values in modern society. Making games for "Batik Maker" aims to 
reintroduce the product batik tradition as a nation to the public through the medium of 
educational games. Batik as local content in the game presented through the design of 
game play that simulates the process of making batik cloth with a picture of the stage to a 
batik pattern that has formed the pattern and color. 

Representation of cultural values is shown through the game interface, 
movement (motion) is visualized on the screen game, or game room environment is 
created using Adobe Flash CS3 software. The addition backsound support, making this 
game as a creative product that interesting to play. 

 

Keywords: games, education, flash 
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