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PERANCANGAN MEDIA VISUAL UNTUK EVENT BERKAIN BATIK 

DAN KEBAYA 3 GENERASI OLEH PUSAT EDUKASI BATIK DAN 

KEBAYA INDONESIA (PEBKI) 

Asri Prima Rahmawati 

NIM. 2008154 

ABSTRAK 

Keberagamaan budaya Indonesia ini menjadi sebuah karakteristik atau pembeda dari 

bangsa yang lain. Ciri khas yang dimiliki oleh bangsa Indonesia salah satunya adalah 

representasi seni dari batik dan baju adat tradisional seperti kebaya yang beragam. Batik 

dan kebaya bukan hanya sebuah pakaian yang dapat digunakan saja melainkan batik dan 

kebaya sudah menjadi identitas nasional bangsa Indonesia yang harus dijaga dan 

dilestarikan keberadaannya. Pusat Edukasi Batik dan Indonesia (PeBKI) hadir sebagai 

lembaga yang memberikan edukasi pelestarian batik dan kebaya agar tidak luput dari 

identitas bangsa. PeBKI juga akan menyelenggarakan event “Berkain Batik dan Kebaya 3 

Generasi”. Oleh karena itu, perlu dilakukan perancangan media visual yang mendukung 

dan memfasilitasi acara tersebut. Kegiatan ini bertujuan untuk mendukung Peraturan 

Presiden No. 114 tahun 2022 Pasal 1 ayat 3 tentang Strategi Kebudayaan. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah metode Designing Brand Identity oleh Alina 

Wheeler. Metode tersebut terdapat lima tahap yakni conducting research, clarifying 

strategy, creating touchpoints, dan managing assets. Hasil akhir dari penelitian ini adalah 

media visual 2D dan 3D disesuaikan dengan kebutuhan acara dengan berdasarkan hasil 

wawancara narasumber. Hasil distribusi dan penilaian perancangan media visual oleh 

narasumber sebagai ahli materi dinyatakan sesuai dengan acara yang akan diselenggarakan. 

Hasil penilaian dari narasumber memperoleh nilai 90% dengan kriteria sangat baik dan 

sesuai dengan yang dibutuhkan oleh event “Berkain Batik dan Kebaya 3 Generasi”. 

Kata Kunci : PeBKI, Batik-Kebaya, Media Visual, Alina Wheeler 
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VISUAL MEDIA DESIGN FOR BATIK AND KEBAYA 3 GENERATION 

EVENT BY INDONESIAN BATIK AND KEBAYA EDUCATION CENTER 

(PEBKI) 

Asri Prima Rahmawati 

NIM. 2008154 

ABSTRACT 

The diversity of Indonesian culture is a characteristic or differentiator from other nations. 

One of the characteristics possessed by the Indonesian people is the representation of the 

art of batik and traditional traditional clothes such as various kebayas. Batik and kebaya 

are not only clothes that can be used but also have become the national identity of the 

Indonesian people that must be maintained and preserved. The Batik and Indonesia 

Education Center (PeBKI) is present as an institution that provides education on the 

preservation of batik and kebaya so as not to escape the nation's identity. PeBKI will also 

organize the “Berkain Batik dan Kebaya 3 Generasi” event. Therefore, it is necessary to 

design visual media that supports and facilitates the event. This activity aims to support 

Presidential Regulation No. 114 of 2022 concerning Cultural Strategy. The method used 

in this research is the Designing Brand Identity method by Alina Wheeler. The method has 

five stages, namely conducting research, clarifying strategy, creating touchpoints, and 

managing assets. The final result of this research is 2D and 3D visual media adapted to 

the needs of the event based on the results of the interview. The results of the distribution 

and assessment of visual media design by the resource person as a material expert were 

stated to be following the event to be held. The results of the assessment from the resource 

person obtained a score of 90% with perfect criteria and following what is needed by the 

“Berkain Batik and Kebaya 3 Generasi” event. 

 

Keywords : PeBKI, Batik-Kebaya, Visual Media, Alina Wheeler
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