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 Pengalaman adalah guru yang paling berharga. 

 Jangan pernah kamu meyakini sesuatu berdasarkan keyakinan kamu, 

karena sesuatu yang kamu yakini belum tentu benar. 

 Hidup adalah sebuah proses. 

 Sekeras apapun usaha kita, jika Tuhan belum berkehendak maka tak 

akan tercapai. 

 Hari esok harus lebih baik dari hari sekarang. 

 Ketika kerjamu tak dihargai, maka saat itu kau sedang belajar arti 

KETULUSAN. 

Ketika usahamu dinilai tak penting, maka saat itu kau sedang belajar 

arti KEIKHLASAN. 

Ketika hatimu terluka sangat dalam, maka saat itu kau sedang belajar 

arti MEMAAFKAN. 

Ketika kau harus lelah dan kecewa, maka saat itu kau sedang belajar 

arti KESUNGGUHAN. 

Ketika kau merasa sepi dan sendiri, maka saat itu kau sedang belajar 

arti KETANGGUHAN. 

Ketika kau harus membayar biaya yang sebenarnya tidak perlu kau 

tanggung, maka saat itu kau sedang belajar arti KEMURAHAN HATI. 
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INTISARI 

 

Batik adalah kerajinan yang memiliki nilai seni tinggi dan telah 
menjadi bagian dari budaya Indonesia (khususnya Jawa) sejak lama. 
Media pengenalan batik yang ada sekarang dilakukan melalui buku, 
website dan blog. Buku memiliki keterbatasan mudah rusak terkena air 
atau robek, serta menyulitkan untuk dibawa kemana – mana karena 
membutuhkan ruang penyimpanan. Pengenalan dengan menggunakan 
media website dan blog kurang efektif  sebab jika ingin melihat gambar 
batik di website atau blog kita harus melihat dari komputer yang terhubung 
dengan internet, komputer juga tidak mudah dibawa ke mana-mana. 

Dengan adanya aplikasi mobile yang berkembang sekarang, banyak 
manfaat dan kegunaan yang didapat. Diantaranya adalah sebagai media 
untuk memperkenalkan batik kepada masyarakat. Aplikasi mobile dirasa 
merupakan metode yang tepat sebagai media untuk memperkenalkan batik 
karena dapat menampilkan data yang berupa teks dan gambar. 

Aplikasi mobile yang terinstall di handphone mudah dibawa kemana-
mana. Jadi dengan pengenalan aplikasi mobile batik menjadi lebih mudah 
dan lebih efektif. Dalam aplikasi ini menggunakan aplikasi perangkat 
lunak yaitu Java. 

Kata kunci: aplikasi mobile, Batik, Netbeans. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ABSTRACT 

 

Batik is a craft that has high artistic value and has become part of the 
culture of Indonesia (particularly Java) since long. Media recognition batik is 
now done through books, websites and blogs. The book has its limitations exposed 
to water can be easily damaged or torn, and difficult to carry around - which it 
requires storage space. The introduction to the use of media websites and blogs 
are less effective because if you want to see pictures of batik on websites or blogs 
we should see from any Internet-connected computer, the computer is also not 
easy to carry anywhere. 

With the growing presence of mobile applications today, many of the 
benefits and utility derived. Among them is as a medium to introduce batik to the 
public. Mobile application is deemed an appropriate method to introduce batik as 
a medium because it can display the data in the form of text and images. 

Mobile applications that are installed on the phone easy to carry 
anywhere. So with the introduction of mobile applications batik batik become 
easier and more effective. In this thesis uses the Java software applications. 
 
Keywords: Mobile applications, Batik, Netbeans. 
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