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INTISARI

Skripsi ini mengkaji pengembangan aplikasi Ensiklopedia Batik berbasis
framework Flutter dengan pendekatan Arsitektur Model-View-ViewModel
(MVVM). Batik sebagai warisan budaya Indonesia memiliki nilai seni dan
keunikan yang perlu dipahami dan dilestarikan oleh generasi muda. Dalam konteks
ini, aplikasi mobile dapat menjadi sarana efektif untuk menyebarkan pengetahuan
tentang batik kepada masyarakat umum. Arsitektur MVVM digunakan untuk
memisahkan tampilan antarmuka pengguna (Ul), logika bisnis, dan data,
memungkinkan pengembangan aplikasi yang lebih terstruktur dan mudah dielola.
Penelitian ini bertujuan untuk menyediakan akses mudah dan informatif tentang
berbagai motif batik, sejarah, dan kota penghasil batik di Indonesia melalui aplikasi
mobile. Metode penelitian meliputi analisis kebutuhan, perancangan aplikasi,
implementasi MVVM, serta pengujian fungsionalitas untuk memastikan kinerja
aplikasi yang optimal. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi ini
memberikan kontribusi signifikan dalam memperluas pemahaman masyarakat
tentang warisan budaya batik, serta meningkatkan minat dan apresiasi terhadap

budaya lokal.

Kata kunci: aplikasi mobile, batik, MVVM, kebudayaan, generasi muda.
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ABSTRACT

This thesis examines the development of the Flutter framework-based Batik
Encyclopedia application with the Model-View-ViewModel (MVVM) Architecture
approach. Batik as an Indonesian cultural heritage has artistic value and
uniqueness that needs to be understood and preserved by the younger generation.
In this context, mobile applications can be an effective means to disseminate
knowledge about batik to the general public. MVVM architecture is used to
separate the user interface (Ul), business logic, and data, enabling more
structured and manageable application development. This research aims to provide
easy and informative access to various batik motifs, history, and batik-producing
cities in Indonesia through mobile applications. The research methods include
requirements analysis, application design, MVVM implementation, and
functionality testing to ensure optimal application performance. The results show
that this application makes a significant contribution in expanding people's
understanding of batik cultural heritage, as well as increasing interest and

appreciation for local culture.

Keyword: mobile application, batik, MVVM, culture, young generation.
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