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INTISARI 
 

 Batik sudah ada sejak lama di Indonesia, tetapi bertambah popular ketika 

United Nations Educational, Scientific, culture Organization (UNESCO) 

memberikan pengakuan dan mengesahkan secara Resmi batik Indonesia sebagai 

warisan budaya dunia (World Heritage ) pada tanggal 2 Oktober 2009. Dalam 

sejarah pengembanganya batik mengalami perkembangan, yaitu dari motif lukisan 

binatang dan tanaman, lambat laun beralih pada motif abstrak yang menyerupai 

awan, relief candi, wayang dan sebagainya. Selanjutnya melalui penggabungan 

motif lukisan dengan seni dekorasi pakaian , muncul batik tulis seperti yang kita 

kenal sekarang ini. 

 Dengan adanya teknologi informasi yang berkembang saat ini, maka 

masyarakat dapat mengenal ragam motif batik tradisional Indonesia melalui 

berbagai macam media, salah satunya aplikasi edukasi yang dapat dijalankan di 

Smartphone. Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi edukasi pengenalan 

motif batik tradisional Indonesia. Motif batik yang dibahas dalam penelitian ini 

adalah kawung , motif ceplokan, motif batik trentum, motif batik parang kusuma, 

motif batik pari kesit. Selain itu terdapat pula informasi mengenai peralatan batik 

mewarnai batik dengan aneka motif yang sudah di sediakan. 

Metode penelitian yang digunakan yaitu metode pengembangan multimedia yang 

terdiri dari concept, design, material collecting, assembly, testing dan distribution. 

Implementasi aplikasi ini dibuat dengan menggunakan game maker studio dan 

bahasa pemrograman game maker languange. 

 

Kata Kunci:    Multimedia 
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ABSTRACT 

 

 Batik has been around a long time in Indonesia, but grew popular when 

the United Nations Educational, Scientific, culture Organization (UNESCO) 

recognize and validate it Official Indonesian batik as a world cultural heritage 

(World Heritage) on October 2, 2009. In the history of batik experiencing  

development, from painting motifs of animals and plants, gradually switch on 

abstract motif that resembles a cloud, temple reliefs, puppets and so on. 

Furthermore, through the merger of art decorating motif painting with clothes, 

appears batik as we know it today. 

 With the growing information technology today, the public can get to 

know the traditional Indonesian batik motif through various media, one of which 

educational applications that can be run on the Smartphone. This study aims to 

create educational applications introduction of traditional Indonesian batik 

motifs. Batik motifs that are discussed in this study are kawung, ceplokan motif, 

the motif trentum, kusuma parang motif, the motif pari Kesit. There are also 

information about equipment batik dye batik with various motifs that have been 

provided. 

 The method used is the method comprising multimedia development concept, 

design, collecting materials, assembly, testing and distribution. Implementation of 

this application is made by using game maker game studio and programming 

maker languange. 
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