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KATA PENGANTAR 

 

Batik adalah warisan budaya Indonesia. Hampir seluruh masyarakat Indonesia, 

mengenal batik. Setelah diresmikan menjadi warisan budaya dunia oleh 

UNESCO, popularitas batik melejit tajam. Dari busana hingga pernak pernik batik 

menjadi barang koleksi baik di dalam maupun di luar negeri. Namun, ternyata 

tidak semuanya mengetahui makna-makna filosofis di balik motif-motif batik. 

Sekali waktu penulis melihat motif tertentu yang melambangkan keceriaan 

digunakan saat acara pelayatan orang meninggal. Penulis yang membaca makna 

dan arti motif batik untuk mengisi waktu luang, merasa kaget dan tidak nyaman, 

karena tidak seharusnya motif batik tersebut digunakan saat mengunjungi orang 

bersedih. Oleh karena hal itulah penulis tergerak untuk menghadapi fenomena ini. 

Minimnya pengetahuan akan makna dan filosofi batik seakan hal yang 

sepele, selama fisik (busana, kain) tersebar di seluruh dunia. Namun, gema 

pelestarian batik yang telah sampai ke mancanegara, seolah tong kosong yang 

nyaring bunyinya, karena hanya rupa fisik yang tersebar, bukan filosofi yang 

terkandung. Pengalaman unik penulis saat sedang berjalan-jalan di Jalan 

Malioboro, Yogyakarta, banyak pedagang yang menjajakan dagangan pernak-

pernik bermotif batik. Ketika penulis bertanya apa arti motifnya, pedagang-

pedagang kebingungan dan berkata, selama barangnya bagus tidak masalah 

artinya. Apabila hal ini terus berlanjut, warisan budaya ini akan kehilangan 

esensinya. Maka dari itu, pelestarian makna filosofi batik perlu diadakan, 
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khususnya dari kalangan anak muda yang terdidik agar mampu meneruskannya ke 

generasi selanjutnya. 

Penulis pribadi berpendapat bahwa Tugas Akhir ini memberi kesempatan 

bagi penulis untuk menambah pengalaman dalam berbagai macam hal. Mulai dari 

mengamati fenomena yang tidak semua orang sadari, hingga merancang produk 

yang memberikan hasil solutif. Penulis berharap dari Tugas Akhir yang penulis 

tulis dan rancang, pembaca dapat ikut menyadari pentingnya peka dan kritis 

terhadap hal-hal kecil yang ditemui setiap harinya, mulai dari yang terdekat 

dengan pribadi masing-masing. Carilah pengalaman sebanyak-banyaknya dan 

berikan solusi untuk hal yang positif. 

Penulisan dan perancangan Tugas Akhir ini tidaklah mampu penulis 

lakukan sendirian. Oleh karena itu, penulis ingin mengucapkan terima kasih 
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ABSTRAKSI 

Indonesia adalah negara yang memiliki banyak warisan budaya, dan salah satunya 

adalah batik. Perkembangan batik di Indonesia pun mengikuti alur perkembangan 

zaman, sehingga banyak dikenal dan dikenakan dalam keseharian masyarakat 

Indonesia. Namun, meski batik semakin populer, masih banyak yang tidak 

mengetahui makna atau filosofi budaya batik. Salah satu daerah yang memiliki 

keterikatan dengan pemaknaan filosofis batik adalah Yogyakarta. Maka dari itu, 

penulis memilih topik perancangan UI/UX website edukasi batik berjudul “Way of 

Batik” yang membahas filosofi batik di Yogyakarta. Hasil dari perancangan ini 

akan digunakan sebagai media yang dapat memberikan informasi mengenai 

makna dan filosofi batik. 

 

 Perancangan UI/UX website ini mengulik berbagai aspek yang berkaitan 

langsung dengan informasi, berupa aspek budaya, serta aspek teknis berupa visual 

dan interaktivitas. Pengumpulan data dilakukan dengan metode kualiitatif berupa 

kuesioner. Perancangan website yang dilakukan mengimplementasikan elemen-

elemen UI/UX dari teori Galitz serta Bank dan Cao. Aspek penting dalam 

merancang website edukasi batik ini adalah penggunaan konten yang sesuai, 

bahasa interaksi yang mudah dipahami, serta aset yang berupa foto dan tulisan. 

 

Kata kunci: informasi, batik, user interface, user experience, website, edukasi 
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ABSTRACT 

Indonesia is a country that has many cultural heritage, and one of them is batik. 

Batik development in Indonesia also follow the flow of the times, so it became 

well-known and worn in the daily life of Indonesian society. However, despite the 

increasingly popularity of batik, many still do not know the meaning or 

philosophy of batik culture. One place that has an attachment to the meaning of 

philosophical batik is Yogyakarta. Therefore, the author choose the topic of UI / 

UX batik educational website design entitled "Way of Batik" which mainly inform 

the audience about the philosophy of batik in Yogyakarta. The result of this design 

will be used as a medium that can provide information about the meaning and 

philosophy of batik. 

 

The UI / UX website design is studying various aspects directly related to 

information, in the form of cultural aspects, as well as technical aspects of visual 

imaging and interactivity. The data was collected by qualiitative method in the 

form of questionnaire. Website designed by implementing UI/UX elements by 

Galitz, Bank and Cao. Important aspects to design educational website about 

batik are content management, easy interaction language, and photo and text 

based assets. 

 

Keywords: information, batik, user interface, user experience, website, education 
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