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ABSTRAK
Batik merupakan salah satu warisan budaya Indonesia yang kaya, dengan beragam
motif. Memahami kompleksnya makna dan filosofi batik sulit dilakukan mengingat
beragamnya motifnya. Oleh karena itu, penelitian ini menciptakan sebuah game
Android yang memadukan unsur budaya batik untuk mengenalkan makna dan filosofi
batik Indonesia kepada generasi mendatang. Penggunaan teknologi Android
menjadikan pembelajaran lebih fleksibel, memungkinkan akses informasi tanpa batas.
Dengan mengikuti metode Game Development Life Cycle (GDLC) dan
mengintegrasikan algoritma Fisher-Yates Shuffle dan Finite State Machine (FSM),
game ini mengajak pemainnya berpetualang melawan karakter Non-Playable
Character (NPC) menggunakan model FSM. Algoritma Fisher-Yates Shuffle
digunakan untuk mengacak 10 pertanyaan, menjadikan setiap sesi permainan unik.
Hasil pengujian algoritma menunjukkan waktu eksekusi rata-rata sekitar 35,6
mikrodetik, menunjukkan kinerja yang stabil meskipun terdapat variasi pada setiap
percobaan. Hasil uji alpha menunjukkan indikator Manfaat dan Pemahaman Edukasi
Batik Jawa mencapai skor memuaskan sebesar 86% yang menunjukkan keberhasilan
penyampaian pengetahuan dan pemahaman batik Jawa. Dengan demikian, penelitian
ini berhasil menciptakan sebuah game edukasi yang menghibur dan mendidik, serta
membantu menjaga dan memperkenalkan warisan budaya batik kepada generasi

mendatang.

Kata Kunci: Batik, Game Development Life Cycle, Algoritma Fisher-Yates Shuffle,

Finite State Machine, Non-Playable Character



ABSTRACT
Batik is one of Indonesia's rich cultural heritages, with a variety of motifs.
Understanding the complex meaning and philosophy of batik is difficult considering
the diversity of its motifs. Therefore, this research creates an Android game that
combines elements of batik culture to introduce the meaning and philosophy of
Indonesian batik to future generations. The use of Android technology makes learning
more flexible, allowing unlimited access to information. By following the Game
Development Life Cycle (GDLC) method and integrating Fisher-Yates Shuffle
algorithm and Finite State Machine (FSM), this game invites players on an adventure
against Non-Playable Character (NPC) characters using the FSM model. The Fisher-
Yates Shuffle algorithm is used to randomize the 10 questions, making each game
session unique. Algorithm testing results show an average execution time of
approximately 35.6 microseconds, indicating stable performance despite variations in
each experiment. Alpha test results show that the Educational Benefits and
Understanding of Javanese Batik indicators achieved a satisfactory score of 86%,
indicating the success of conveying knowledge and understanding of Javanese Batik.
Thus, this research succeeded in creating an educational game that is entertaining and
educational, as well as helping to maintain and introduce the cultural heritage of batik

to future generations.

Keywords: Batik, Game Development Life Cycle, Fisher-Yates Shuffle Algorithm,

Finite State Machine, Non-Playable Character
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