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INTISARI 

 

Batik merupakan salah satu warisan kebudayaan Indonesia yang  sudah terkenal baik 

di dalam maupun luar negeri. Kain batik menjadi terkenal karena motifnya yang beragam dan 

memiliki keindahan tersendiri. Motif ini dihasilkan secara manual dan memakan waktu yang 

lama serta memiliki tingkat kerumitan yang tinggi. Untuk itu, dibutuhkan sebuah metode  dan  

sistem  untuk mempermudah pembuatan motif batik. Metode pembuatan batik  digital yang 

saat ini sedang berkembang adalah metode batik fractal.  Batik fractal adalah batik yang 

motifnya dirancang menggunakan perhitungan matematika. Salah satu sistem perhitungan 

matematis yang dapat digunakan untuk merancang bentuk fractal adalah Lindenmayer System 

Pada penelitian ini, penulis membuat  sistem yang dapat menghasilkan motif batik yang 

terinspirasi dari pohon bonsai jenis chokkan. Sistem ini berbasis web, dibangun menggunakan 

javascript dan berdasarkan teori l-system. Pada sistem yang telah dibuat, terdapat 3 macam 

input  yaitu jenis pola, jumlah perulangan (iterasi) dan sudut gambar. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa  Lindenmayer System dapat diterapkan dalam 

sistem ini dan dapat menghasilkan suatu pola desain. tiap input sistem ini memiliki peran 

tersendiri dalam membentuk suatu pola. Kombinasi dari 10 macam pola, serta input iterasi dan 

sudut menghasilkan sebuah sistem yang dapat menghasilkan banyak bentuk pola yang 

kemudian dapat digunakan dalam desain batik. 

 

Kata kunci: Lindenmayer system, web, aplikasi, batik, bonsai 
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ABSTRACT 

 

 Batik is one of Indonesian ingenious cultural heritage that’s famous throughtout the 

world. The popularity of batik is because of its unique forms of patterns. To create such 

patterns, require a lot of time and  combined with a very high amount of complexity. Therefore, 

a computer system is needed to aid in creating such patterns. This research has created a pattern 

of batik using bonsai tree tyoe chokkan as the inspiration. This system is web based and created 

using l-system as its base.  

 The conclusion of this research is that Lindenmayer System   could be applied in 

computer system to create pattern design of some sort. With many type of pattern that can be 

chosen, combined with many degree of iteration and angle, created a system with many output 

that can be used as a pattern for batik.  

 

Key words: Lindenmayer system, web application, batik fabric, bonsai 
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BAB 1  

PENDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang 

 Batik merupakan salah satu warisan kebudayaan Indonesia yang  sudah 

terkenal baik di dalam maupun luar negeri. Kain batik menjadi terkenal karena 

motifnya yang beragam dan memiliki keindahan tersendiri. Motif ini dihasilkan 

secara manual dan memakan waktu yang lama serta memiliki tingkat kerumitan 

yang tinggi. Untuk itu, di era komputerisasi seperti saat ini dibutuhkan sebuah 

metode  dan  sistem  untuk mempermudah pembuatan motif batik. Metode semacam 

ini akan menghasilkan jenis batik yaitu batik digital. 

 Metode pembuatan batik  digital yang saat ini sedang berkembang adalah 

metode batik fractal.  Batik fractal adalah batik yang motifnya dirancang 

menggunakan perhitungan matematika. Salah satu sistem perhitungan matematis 

yang dapat digunakan untuk merancang bentuk fractal adalah Lindenmayer System. 

Lindenmayer System  atau L-System merupakan sistem penulisan berulang atau 

rewriting system yang diperkenalkan pada tahun 1968, sistem ini pada awalnya 

hanya digunakan untuk memodelkan pertumbuhan tanaman. Namun penggunaan 

L-System juga dapat diterapkan dalam ilmu komputer untuk menghasilkan suatu 

pola atau motif tertentu. 

 Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan metode L-System dalam 

membuat sistem yang menghasilkan motif berbentuk menyerupai pohon bonsai 

jenis chokkan. Bonsai adalah tanaman hias yang berasal dari Jepang, bonsai 

merupakan tanaman yang dikerdilkan dan ditanam dalam suatu wadah. Bentuk 

dasar Bonsai diklasifikasikan dalam beberapa macam, namun  penelitian ini 

berfokus hanya pada bonsai dengan bentuk  chokkan atau bentuk lurus formal . 

Bentuk ini dipilih karena simetris. Dengan adanya sistem ini diharapkan dapat 

membantu proses pembuatan pola batik agar lebih cepat. 
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1.2 Rumusan Masalah  

 Berdasarkan judul dan latar belakang yang ada, maka rumusan masalah 

yang diteliti adalah sebagai berikut: 

a) Bagaimana penerapan metode L-System untuk membuat motif 

desain yang tersinpirasi dari  bonsai bentuk chokkan ? 

b) Bagaimana proses pembuatan sistem penghasil pola ?  

 

1.3 Batasan Masalah 

 Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a) Sistem menerima input berupa pola, sudut dan jumlah iterasi. 

b) Pola motif yang dibuat hanya motif memiliki bentuk menyerupai  

pohon bonsai. 

c) Bentuk bonsai yang dipakai hanya 1, yaitu chokkan. 

 

1.4  Tujuan Penelitian 

  Tujuan penelitian adalah membuat suatu sistem berbasis web yang dapat 

menghasilkan suatu motif batik yang memiliki bentuk menyerupai pohon bonsai 

bentuk chokkan. 

 

1.5  Manfaat Penelitian 

 Manfaat penelitian ini adalah  agar dapat membantu pekerjaan seniman 

batik atau seseorang yang ingin membuat motif batik. Penelitian ini juga dapat 

digunakan kedepannya sebagai referensi penelitian lebih lanjut.  
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1.6 Sistematika Penulisan 

 Sistematika penulisan yang digunakan penulis untuk mengerjakan laporan 

tugas akhir ini sesuai dengan ketentuan dari buku panduan penulisan tugas akhir. 

Penulisan akan dibagi menjadi 5 bab, yaitu : 

 BAB 1 PENDAHULUAN, berisi gambaran umum dari penilitian yang 

akan dilakukan. Bab ini terdiri dari latar belakang masalah, batasan masalah, 

manfaat penelitian, tujuan penelitian, metodologi masalah dan sistematika 

penulisan. 

 BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI,  berisi 

pembahasan penelitian serta referensi dan teori yang berhubungan dengan 

penelitian ini. 

 BAB 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM, berisi analisis dari 

informasi yang didapatkan serta berisi rancangan sistem dan pengujian sistem. 

 BAB 4 IMPLEMENTASI SISTEM DAN ANALISIS SISTEM, berisi 

hasil implementasi sistem terhadap penelitian yang dilakukan dan analisis proses 

implementasi yang telah dilakukan. 

 BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN, berisi kesimpulan dan dari hasil 

penelitian serta saran untuk penelitian selanjutnya maupun penelitian serupa. 
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BAB 5 

 KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 Penelitian ini berhasil membangun sebuah sistem yang menerapkan 

Lindenmayer system untuk menghasilkan pola desain. Sistem ini  dapat 

menghasilkan 10 buah pola desain yang nantinya akan digunakan sebagai motif 

batik. Pola yang dihasilkan oleh sistem terinspirasi dari pohon bonsai jenis chokkan.  

 Sistem ini dibuat menggunakan javascript dan menerima input berupa  

pilihan pola, iterasi dan sudut. Pilihan pola menentukan bentuk dasar dari output. 

Iterasi mengatur banyaknya jumlah ranting yang dihasilkan oleh sistem dan sudut 

menentukan kemiringan ranting tersebut. Hasil pengujian sistem membuktikan 

setiap input memiliki peran tersendiri dalam membentuk sebuah pola. Kombinasi 

dari 10 macam pola, serta iterasi dan sudut menghasilkan sebuah sistem yang dapat 

menghasilkan banyak bentuk pola yang kemudian dapat digunakan dalam desain 

batik. 

 

 

5.2 Saran 

 Input yang dapat diterima oleh sistem dapat diperbanyak lagi, agar 

memperbanyak variasi desain yang dihasilkan. Selain itu, antarmuka sistem juga 

dapat diperbagus lagi. 
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