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INTISARI

Perkembangan dalam bidang grafis digital sangatlah pesat. Hal ini
merupakan kemajuan teknologi di mana banyak perangkat lunak yang
memudahkan pengguna dalam mengilustrasikan sebuah pola citra dengan mudah
dan cepat. Akan tetapi, setiap pola yang tercipta membutuhkan waktu yang lama
dalam mendapatkan ide-ide baru untuk merealisasikan banyak ilustrasi pola,
sehingga pola-pola citra yang ada terkesan monoton (selalu sama), tidak inovatif,
dan tidak bervariasi. Untuk itu dibutuhkan sebuah metode dan sistem untuk
mempermudah dalam memodelkan pola citra digital. Model pola yang sedang
dikembangkan adalah model fractal pada sebuah objek tumbuhan. Untuk dapat
memodelkan fractal sebuah tumbuhan dibutuhkan perhitungan matematika. Salah
satu sistem matematis yang dapat mendukung dalam pemodelan fractal adalah

Lindenmayer System.

Pada penelitian ini, penulis membuat sistem yang dapat memodelkan pola
citra digital yang terinspirasi dari pohon cemara kipas. Sistem ini berbasis
desktop, dibangun dengan bahasa pemrograman Java dan menerapkan teori L-
System. Pada sistem yang telah dibuat, terdapat 5 macam input yaitu start

(axiom), rules A, rules B, iterasi, dan angle (sudut).

Kata kunci: Lindenmayer System, Pola Citra Digital, Java, Rules, Cemara Kipas
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ABSTRACT

Development in the field of digital graphic are very fast. This is a
technological advancement where many software tools make it easier for user to
illustrate an image pattern easily and quickly. However, each created pattern takes
a long time to get new ideas to realize many pattern illustrations, so that existing
image seem monotonous (always the same), not innovative, and do not vary. For
this reason, a method and system is needed to make it easier to model digital
image patterns. The pattern model being developed is a fractal model on a plan
object. To be able to model the fractal of a plant requires mathematical
calculations. One of the mathematical system that can support fractal modeling is
Lindenmayer System. In this study, the authors create a system that can model
digital image patterns inspired by the fan pine tree. This system is desktop based,
built with Java programming language and applies L-System theory. In the system
that has been created, there are 5 kinds of inputs, namely start (axiom), rules A,

rules B, iteration, and angle.

Keywords: Lindenmayer System, Digital Image Pattern, Java, Rules, Cemara

Kipas
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembangan dalam bidang grafis digital sangatlah pesat. Hal ini
merupakan kemajuan teknologi di mana banyak perangkat lunak yang
memudahkan pengguna dalam mengilustrasikan sebuah pola citra dengan mudah
dan cepat. Akan tetapi, setiap pola yang tercipta membutuhkan waktu yang lama
dalam mendapatkan ide-ide baru untuk merealisasikan banyak ilustrasi pola,
sehingga pola-pola citra yang ada terkesan monoton (selalu sama), tidak inovatif,
dan tidak bervariasi. Untuk menciptakan banyak variasi pola citra yang inovatif,
diperlukan adanya sistem yang dapat membantu pengguna dalam menghasilkan
ide baru. Dalam tulisan ini penulis akan membahas mengenai L-system, sebuah
metode yang dapat menghasilkan pola citra dengan beragam variasi.

L-system merupakan metode berbasis formula matematis yang sering
dipakai dalam memodelkan perkembangan biologis tanaman. Dalam
perkembangannya, metode L-system juga dapat diimplementasikan dalam
pemodelan pola citra digital di mana pola yang dimodelkan membentuk suatu
objek menyerupai bidang datar atau tumbuhan dalam bentuk fractal. Pola-pola
yang terbentuk variatif dan inovatif, sehingga cocok untuk diimplementasikan
dalam pembuatan pola batik, logo, ataupun model tumbuhan.

Alasan penulis menggunakan L-system sebagai metode dalam
pengembangan sistem adalah karena pola yang dihasilkan variatif dan inovatif,
sehingga memudahkan pengguna dalam berkreasi dan bereksperimen. Hasil yang

didapatkan juga cepat (produktif).



1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat dirumuskan beberapa
masalah sebagai berikut :
a. Bagaimana hasil pemodelan pola citra digital berdasarkan iterasi rule L-
System?
b. Bagaimana hasil pemodelan pola citra digital berdasarkan sudut rule L-

System?

1.3. Batasan Masalah
Agar masalah yang dihadapi tidak melenceng jauh dari tujuan semua, maka
perlu ditetapkan beberapa batasan masalah sebagai berikut :

a. Variabel yang digunakan dalam merumuskan rule adalah F dan G.

=)

Pola yang dihasilkan merupakan pola motif tumbuhan.
Pola motif yang dihasilkan memiliki bentuk menyerupai pohon cemara.

o o

Jenis pohon cemara yang digunakan yaitu cemara Kipas.

@

Pola yang dihasilkan berupa struktur batang (fractal).
f. Pola yang dihasilkan berupa pola garis berwarna putih dengan latar belakang
berwarna hitam.

g. Bahasa pemrograman yang akan digunakan adalah Java.

1.4. Tujuan Penelitian
Mengembangkan sebuah sistem yang mampu memodelkan sebuah pola citra
digital berupa pola fractal dari tumbuhan yang memiliki bentuk menyerupai

pohon cemara Kipas.

1.5. Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini adalah agar dapat mempermudah pengguna dalam
menghasilkan sebuah pola citra digital untuk membuat pola motif tertentu yang

dapat dijadikan referensi dalam mendesain/menggambar.



1.6. Metodologi Penelitian

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah :

a. Studi Literatur

Studi Literatur dilakukan dengan cara mempelajari teori — teori yang
diperlukan dalam penelitian melalui artikel — artikel yang berkaitan dengan
metode Lindenmayer System (L-system), dan metode — metode lainnya yang
dibutuhkan.

b. Perancangan Sistem

Pada pembuatan sistem akan terdapat beberapa tahapan, yaitu: penamaan
variable untuk perancangan rules pada algoritma L-system, constants (jika
diperlukan) yang bertujuan untuk menentukan arah dari pola garis yang akan
dimodelkan, menentukan axiom sebagai awalan untuk memulai proses, dan

terakhir memasukkan rules sebagai dasar pemodelan pola citra digital.

c. Implementasi dan testing

Dalam proses pembuatan pola ini dipengaruhi oleh formula dan jumlah iterasi,
di mana formula tersebut terdapat dua variabel F dan G. Variabel F pada formula
mewakili pemodelan sebuah batang, sedangkan variabel G mewakili pemodelan
cabang. Kemudian jumlah iterasi diperlukan untuk menentukan berapa banyak
batang dan cabang yang akan dimodelkan sehingga dapat membentuk pola fractal

dari pohon cemara kipas.

d. Konsultasi
Melakukan konsultasi dengan dosen pembimbing berhubungan dengan

perancangan dengan pelaporan tugas akhir.



1.7. Sistematika Penulisan
Laporan tugas akhir ini akan dibagi menjadi 5 (lima) bab dengan sistematika

penulisan sebagai berikut :

Bab 1 Pendahuluan, berisi latar belakang masalah, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penulisan, metode penulisan skripsi dan sistematika

penulisan.

Bab 2 Landasan Teori, berisi uraian tentang teori yang mendukung
perancangan dan implementasi sistem yang berkaitan dengan pemodelan pola

tumbuhan, khususnya menggunakan metode Lindenmayer System (L-system).

Bab 3 Analisis dan Desain Sistem, berisi analisis kebutuhan program dan
tahap-tahap perancangan sistem. Analisis kebutuhan program yaitu kebutuhan
perangkat keras maupun perangkat lunak. Sedangkan desain sistem meliputi

perancangan program secara rinci.

Bab 4 Implementasi Sistem, berisi implementasi dan analisis terhadap
pemodelan pola tumbuhan untuk diimplementasikan sebagai sebuah pola citra

digital.

Bab 5 Kesimpulan dan Saran, berisi kesimpulan akhir implementasi dan

saran-saran untuk pengembangan sistem.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Penelitian ini berhasil membangun sebuah sistem yang menerapkan
Lindenmayer System untuk menghasilkan pola citra digital. Sistem ini dapat
menghasilkan 6 macam pola citra digital yang penulis kategorikan sebagai hasil
yang bagus saat mengkombinasikan Rule A dan Rule B pada saat proses generate
pola. Sistem ini juga dapat menghasilkan pola yang menjadi tujuan dari penelitian
yaitu pola citra digital pohon cemara kipas.

Sistem dibuat menggunakan Java Netbeans berbasis desktop dan dapat
menerima input berupa start (axiom), rules, iterasi, dan angle (sudut). Hasil
pengujian sistem membuktikan setiap input memiliki peran tersendiri dalam
membentuk sebuah pola. Kombinasi dari rules, start (axiom), iterasi, dan sudut
menghasilkan sebuah sistem yang dapat menghasilkan bermacam pola citra
digital.

5.2. Saran

Isi dari pilihan rules dapat ditambah lebih banyak lagi agar dapat
memperbanyak variasi pola citra digital yang dihasilkan.

27
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