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INTISARI 

Batik  itu budaya Indonesia asli, Batik adalah kerajinan yang memiliki 

nilai seni tinggi dan telah menjadi bagian dari budaya Indonesia (khususnya 

Jawa), Yang merupakan warisan nenek moyang bangsa Indonesia sejak dahulu 

kala. Dalam beberapa catatan  perkembangan batik banyak dilakukan pada masa-

masa kerajaan Mataram, kemudian pada kerajaan Solo dan Yogyakarta.  

Batik Indonesia sudah diakui dunia melalui UNESCO sebagai warisan 

budaya tak benda. Kain batik ada tiga jenis jika dilihat dari proses pembuatannya, 

yaitu ; Batik Tulis, Batik Cap, dan Batik Kombinasi Tulis dan Cap. Namun karena 

tuntutan efisiensi produksi, budaya batik sudah mulai punah dan tergantikan 

dengan produk-produk yang proses pembuatannya terbilang lebih instan. Seiring 

dengan semakin majunya perkembangan teknologi tekstil, saat ini motif-motif 

batik banyak diaplikasikan pada tekstil pabrikan, dicetak secara otomatis dengan 

mesin. Jenis kain tekstil seperti inilah yang tidak terkategori sebagai batik, karena 

metode pembuatannya tidak lagi menggunakan proses perintangan warna 

menggunakan malam/lilin batik yang menjadi hakikat dari Teknik membatik.  

Banyak orang yang belum mengetahui tentang pembuatan batik yg 

sebenarnya, terlebih lagi untuk membedakan batik dan tekstil bermotif batik. 

Untuk itulah perlu adanya pengenalan budaya batik asli indonesia untuk kalangan 

muda melalui media populer saat ini film animasi. Maka dari permasalahan 

tersebut diatas saya memilih judul Tugas Akhir Animasi Edukasi tentang 

Perbedaan Batik dan tekstil Bermotif Batik (batik printing). 
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ABSTRACT 

Batik is an original Indonesian culture. It is a masterpiece which has high 

value of art and has been a part of Indonesian culture, especially the Javanese, 

which is the heritage passed down from the ancestors of our nation in the past. 

There are some historical records of the development of batik. Lots of them are 

taken during the age of Mataram kingdom and then continued in the reign of  Solo 

and Yogyakarta palace.  

Furthermore, Indonesian batik has been known throughout the world by 

the help from UNESCO as an Intangible Cultural Heritage. There are three types 

of batik when it’s viewed from the creation process, they are : Written Batik, 

Stamped Batik, and Combination of written and stamped batik. However, due to 

production efficiency demand, the culture of batik is becoming rare and being 

replaced with products with much simpler production process. Along with the 

advance development technology of textile industries, today  so many batik 

pattern applied to non batik-textile product. it is printed automatically using 

machines. Types of textile fabric like these that are not categorized as batik, 

because the producing method is not using hot wax resistant material which is the 

basic process in making batik.  

A lot of people still do not know the real method to batik making, 

moreover to the differences of batik and batik patterned textile (often called 

‘printing batik’), That’s why it needs an overview introduction of original 

Indonesian batik culture to the young generation. It can be done by using popular 

media such as animation movie. Because of this reason mentioned above, i choose 

Educative Animation about the Differences of Batik and Batik Patterned Textile 

(printing batik). 
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