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Abstract 

The background to this design is to create innovative batik motifs with visual inspiration for motifs taken from the video 

game phenomenon which is currently popular in society. The aim of this design is to offer batik to the target market of 

adult men by displaying visuals that match the phenomenon of the rise of video games in society so that it is hoped that 

the work created can be absorbed by the market. This design uses a design method approach from Bram Palgunadi which 

goes through four stages, namely the research process, the analysis and concept preparation process, the design plan 

creation process, and the product manufacturing process. To understand each step, 3 steps are needed in each stage, 

namely the exploration process, the Extraction and termination points are depicted in a pyramid diagram.The results of 

the design thesis with the title pixel batik motif design with retro video game visuals for casual shirts are in the form of 

six batik motif designs with the characteristic appearance of pixels and colors found in retro video games. The application 

of the batik motif is intended as a casual shirt for adult men with two designs that will be realized.  The design that has 

been carried out provides an overview of visual processing techniques and innovations that can be combined to create 

batik motifs with pixel visuals 

 

Keywords: Batik, Pixel, Video game,  retro video games 

 
PENDAHULUAN 

 
Batik merupakan salah satu kebudayaan yang telah lama dikenal oleh bangsa Indonesia selama ratusan tahun. 

Selama berabad abad, batik telah berkembang dan menjadi salah satu hal yang melekat pada keseharian 

masyarakat saat itu, terutama di Pulau Jawa (Lisbijanto, 2013). Pada awalnya pemakaian batik sangat erat 

kaitannya dengan aturan kerajaan. Akan tetapi, emakaian batik menjadi meluas seiring perkembangannya 

banyak dipengaruhi oleh kebudayaan asing sehingga teknik batik menjadi beragam (Trixie, 2020). 

Jika kita lihat dari esensi batik menurut ( SNI 0239:2014) yaitu kerajinan tangan sebagai hasil pewarnaan 

secara perintangan menggunakan malam (lilin batik) panas sebagai perintang warna dengan alat utama pelekat 

lilin batik berupa canting tulis dan atau canting cap untuk membentuk motif tertentu yang memiliki makna. 

Perkembangan alat dan teknik pembuatan batik merupakan salah satu cara untuk memenuhi kebutuhan pasar 

serta perkembangan visual yang menandai masa industialisasi. 

Banyaknya masyarakat yang meminati dunia gim video pada saat ini membuat banyak industri termasuk 

industri tekstil yang melirik besarnya peluang pasar tersebut. Hal ini dibuktikan dengan banyaknya perusahaan 

tekstil dan fesyen ternama yang melakukan kolaborasi dengan perusahaan gim video. Sesuai dengan 

pertimbangan kebutuhan, peluang, serta selera pasar yang ada, maka muncullah sebuah gagasan untuk 

menciptakan batik piksel. Batik piksel merupakan pengembangan batik dengan melihat peluang serta 

fenomena yang ada pada masyarakat saat ini yaitu gim video. Batik piksel merupakan pengembangan teknik 

serta visual yang ingin mengadopsi visual khas gim video retro yaitu visual piksel dengan memanfaatkan 

teknologi canting yang telah di modifikasi sehingga memiliki bentuk cucuk persegi. 
 
METODE 

 
Dalam perancangan motif batik dengan visual gim video retro, menggunakan metode perancangan yang 

dikemukakan oleh Bram Plagunadi yaitu proses perancangan akan melalui empat tahap yaitu proses penelitian 
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desain, proses analisis dan penyusunan konsep, proses penjabaran konsep desain dan  pembuatan rencana 

desain, dan proses pembuatan produk, untuk memahami setiap langkah maka diperlukan 3 langkah di setiap 

tahapannya, yaitu proses eksplorasi, proses ekstraksi dan titik terminasi yang digambarkan dalam diagram 

piramida (palgunadi, 2007).  

 

A.Proses penelitian merupakan tahapan mencari data yang digunakan untuk memperkuat serta menjadi dasar 

acuan perancangan karya dibuat. Dalam hal ini tahapan eksplorasi berupa pengumpulan berbagai macam data 

dari kepustakaan ataupun studi lapangan sehingga karya yang dibuat berdasarkan data. Perancangan, pada 

tahap ini, kegiatan perancangan dimulai dengan pembuatan beberapa sketsa atau desain alternatif, yang 

kemudian akan dipilih desain terbaik berdasarkan pertimbangan bahan, bentuk, dan alat yang akan digunakan. 

Setelah terpilih desain terbaik, akan dilakukan penyempurnaan dengan menyesuaikan ukuran, skala, bentuk 

asli, dan penempatannya. 

B.Proses analisis dan penyusunan konsep merupakan penyusunan konsep desain berdasarkan hasil analisa 

aspek aspek desain desain yang meliputi aspek teknik, fungsi, estetik dan bahan. 

C.Proses penjabaran konsep desain dan  pembuatan rencana desain akan dituangkan dalam gambar kerja yang 

berisi visualisasi desain, skala, jenis bahan, serta deskripsi mengenai produk yang akan dibuat.  

D.Proses pembuatan produk melalui tahapan tes produk untuk menguji tingkat keberhasilan perancangan 

produk yang dilakukan.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
a. Proses penelitian 

Pada proses ini penulis melakukan beberapa tahap dalam pengumpulan data yang dilakukan, yaitu tahap 

eksplorasi, ekstraksi, dan titik terminasi. Tahap eksplorasi dilakukan dengan beberapa teknik dalam 

pengumpulan data seperti, tinjauan pustaka, observasi, wawancara serta studi visual yang berhubungan 

dengan teknik batik tulis nitik, visual ikonik dalam gim video, serta perkembangan seni piksel. Selanjutnya 

tahap ekstraksi dapat disimpulkan dari hasil penelitian dan pengumpulan data yang dilakukan, ruang lingkup 

perancangan yang akan dilakukan berdasarkan peluang pasar yang besar dari ruang lingkup gim video dan 

berpeluang untuk diolah dalam sebuah motif batik. Tahap terakhir adalah titik terminasi dimana pada tahap 

ini merupakan sebuah tahap yang bertujuan untuk menjelaskan hasil dari kesimpulan yang telah di dapatkan 

sehingga dalam perancangan ini akan berfokus pada visual gim video retro sebagai visual motif batik untuk 

menjadikan produk yang diciptakan memiliki nilai kebaharuan serta pembeda dari produk yang lain dan 

didasarkan pada maraknya peminat gim video pada saat ini. 

b. Proses analisis dan penyusunan konsep 

Proses analisis dan penyusunan konsep desain memiliki beberapa tahap pada saat penyusunan konsep desain 

yang akan dibuat. Tahap eksplorasi merupakan tahap persiapan awal dalam penyusunan kosep desain. Pada 

tahap ini merupakan tahap pengumpulan data dan informasi berdasarkan hasil yang telah didapatkan pada 

proses penelitian. Tahap ekstraksi merupakan tahap penyusunan konsep desain yang meliputi beberapa aspek 

yaitu, aspek teknik, estetik, bahan, dan terget pasar. Pada tahap ini dapat disimpulkan bahwa dalam proses 

perancangan ini akan menggunakan teknik batik tulis nitik, visual piksel gim video dengan warna yang 

disesuaikan dengan visual warna gim video retro, katun primisima sebagai bahan, serta akan ditargetkan 

kepada laki laki dewasa pada rentang usia 20- 35 tahun. Titik terminasi merupakan tahap presentasi konsep 

yang dilakukan pada target pasar. 

c. Proses penjabaran desain dan pembuatan rencana desain 

Pada proses ini memiliki beberapa tahap yaitu ekplorasi, ekstraksi, dan titik terminasi. Tahap eksplorasi 

merupakan tahap persiapan dan penjabaran konsep desain yang telah dibuat. Selanjutnya adalah tahap 

eksplorasi yang berupa penyusunan aspek desain dan visualisasi desain yang akan dituangkan dalam gambar 

kerja yang berisi visualisasi desain, skala, jenis bahan, serta deskripsi mengenai produk yang akan dibuat. 

Selanjutnya adalah tahap titik terminasi yang berupa presentas desain terakhir kepada target pasar dan akan 

dilanjutkan degan pemilihan desain yan akan direalisasikan. 
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Gambar 1. Gambar kerja berdasarkan konsep desain yang akan direalisasikan 

D. Tahap pembuatan produk 

Proses pembuatan produk merupakan proses terakhir dalam perancangan yang dilakukan. Proses pembuatan 

produk memiliki beberapa tahapan di dalamnya. Tahp ekplorasi merupakan tahap persiapan pembuatan 

produk yang akan diawali dengan ujicoba sehingga akan meminimalisir kemungkinan kegagalan yang akan 

terjadi. Tahap ekstraksi merupakan tahap perakitan dan pembuatan produk yang disesuaikan dengan 

gambarkerja dan hasil ujicoba yang telah dilakukan. Selanjutnya adalah tahap titik terminasi yang berupa 

peluncuran produk kepada konsumen dan target pasar. 

     
Gambar 2. Proses Nyorek dan Proses Pencantingan 
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Gambar 3. Proses Pewarnaan 

 
Gambar 4. Hasil realisasi karya berupa kemeja 
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Gambar 5. Hasil realisasi karya kain batik 

SIMPULAN 

Perancangan motif batik piksel ini berfokus pada perancangan visual motif batik yang diolah menyerupai 

visual piksel. Pengolahan visual piksel dengan tema gim video yang diolah menjadi motif batik menjadi nilai 

kebaharuan dan pembeda yang ditawarkan dalam proyek perancangan ini. Setelah melalui tahapan tahapan 

perancangan yang dikemukakan oleh Bram Plagunadi yaitu  proses penelitian, proses analisis dan penyusunan 

konsep, proses penjabaran konsep desain dan  pembuatan rencana desain, dan proses pembuatan produk maka 

diharapkan produk yang dibuat mampu diserap oleh pasar. 

Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk memperluas ruang lingkup tema visual yang diangkat dalam hal dunia 

digital sehingga bentuk visual, pembahasan, serta pengembangan motif batik yang terinspirasi dari dunia 

digital menjadi lebih luas dan tidak hanya berhenti pada visual gim video. 
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