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MOTTO 

LAKUKAN PEKERJAAN DENGAN SABAR DAN IKLAS 

TIADA DOA YG LEBIH INDAH SELAIN DOA AGAR SKRIPSI 

INI CEPAT SELESAI 

KEKASIH YANG SETIA ADALAH KEKASIH YANG SELALU 

MENUTUP PINTU BUAT CINTANYA ORANG LAIN 

JANGAN LIHAT MASA LAMPAU DENGAN PENYESALAN; 

JANGAN PULA LIHAT MASA DEPAN DENGAN KETAKUTAN; 

TAPI LIHATLAH SEKITAR ANDA DENGAN PENUH 

KESADARAN
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PERSEMBAHAN 

JANGAN LIHAT MASA LAMPAU DENGAN PENYESALAN; 

JANGAN PULA LIHAT MASA DEPAN DENGAN KETAKUTAN; TAPI 

LIHATLAH SEKITAR ANDA DENGAN PENUH KESADARANDENGAN 

SEGALA KERENDAHAN HATI, INGIN KUPERSEMBAHKAN SEBUAH 

KARYA KECIL YANG TELAH BERHASIL KUSELASAIKAN INI KEPADA : 

ALMAMATERKU TERCINTA STMIK AMIKOM YOGYAKARTA 

SEBAGAI TEMPATKU MENIMBA ILMU. 

SECARA KHUSUS SKRIPSI INI KUPERSEMBAHKAN KEPADA 

KEDUA ORANG TUAKU M.ALI CAKRA DAN ERNAWATI, TERIMA 

KASIH TELAH MERAWAT, MENJAGA, MEMBIMBING, MELINDUNGI 

SERTA SELALU MENDOAKAN DAN MEMBERIKAN DUKUNGAN BAIK 

MORIL MAUPUN MATERIIL YANG PASTINYA TIDAK TERNILAI DAN 

TIDAK DAPAT TERBAYAR OLEH APAPUN. ADIKKU TERSAYANG ANA 

SELVIA YANG SANGAT SABAR MENUNGGU KAKANYA KULIAH. 

UNTUK PARA DOSEN, BAIK PENGAJAR, PEMBIMBING 

AKADEMIK, PEMBIMBING SKRIPSI MAUPUN PENGUJI SKRIPSI, 

TERIMA KASIH YANG SEBESAR - BESARNYA ATAS ILMU, 

BIMBINGAN, KRITIK, SARAN, MASUKAN DAN LAIN SEBAGAINYA 

GUNA MENJADIKAN PENULIS PRIBADI YANG LEBIH BAIK DI MASA 

DEPAN. 
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INTISARI 

 

 

 

Kata Kunci:    Batik, Android, Aplikasi. 

 

 Android adalah aplikasi yang sangat popular di zaman yang beranjak 

modern ini, hampir semua manusia memiliki android dan di dalam android 

terdapat banyak sekali aplikasi yang menarik, berguna juga menghibur. 

 Bagai mana jika motif batik tradisional indonesia kita masukan ke dalam 

android, Batik tradisional Indonesia adalah salah satu warisan budaya dunia yang 

mulai populer United Nations Education , Scientific, dan Cultur Organization 

(UNESCO) memberi pengakuan dan mengesahkan secara resmi Batik Indonesia 

sebagai warisan dunia (World Heritage) pada tanggal 2 oktober 2009. 

 Bati bias di pakai untuk siapa saja dari dewasa maupun anak-anak bahkan 

dari luar negri batik memiliki daya tarik tersendiri, dengan membuat aplikasi ini 

saya mengharapkan nama batik tradisional indinesia akan lebih terangkat lagi di 

mata manca Negara. 

 Aplikasi Edukasi Pengenalan Motif Batik Tradisional Indonesia di buat 

menggunakan Game Maker Studio, Corel Draw dan PhotoShop. Aplikasi Edukasi 

Pengenalan Motif Batik Tradidional Indonesia memiliki 2 Menu utama yaitu 

menu Motif Batik dan menu Peta Batik di menu batik terdapat batik pilihan dan 

penjelasan batik tersebut sedangkan di menu peta batik terdapat peta indonesia 

yang di dalamnya banyak terdapat poin merah yang tiap poinnya menunjukan 

tempat dari asal motif batik yang berbeda-beda. 

 Aplikasi ini di harap memotifasi bangsa Indonesia agar Lebih 

memperhatikan motif batik Indonesia dan dapat lebih mengembangkan aplikasi 

ini agar lebih baik dan member nilai lebih bagi penggunanya. 
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ABSTRACT 
 

 

 

 

Keyword: Batik, Android, Application 

 

Android is an application that is very popular in the modern era to move, 

almost all men have in android android and there are many interesting 

applications, useful also entertaining. 

Like where if traditional batik motifs Indonesia we enter into android, Traditional 

batik Indonesia is one of the world's cultural heritage increasingly popular 

United Nations Education, Scientific and Cultur Organization (UNESCO) to give 

recognition and certify officially Batik Indonesia as a world heritage (World 

Heritage) on October 2, 2009. 

Bati bias in use to anyone of adults and children even from abroad batik 

has its own charm, by making this application I expect the name of a traditional 

batik traditional Indonesia will be raised again in the eyes of foreign countries. 

Applications Education Introduction Traditional Indonesian Batik is made 

using Game Maker Studio, Corel Draw and PhotoShop. Applications Education 

Introduction to Batik tradidional Indonesia has two main menus are menu Batik 

and menus Map of Batik in the menu batik are batik options and explanations 

batik while in menu map batik are maps Indonesia in which there are many points 

of red which each point indicates the place of origin motif different. 

This application in the hope to motivate people of Indonesia that 

Indonesian batik motifs more attention and further develop these applications in 

order to better and more value for its members. 

 

 

 


