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ABSTRAK

IDENTIFIKASI FREKUENSI DAN INTENSITAS SUARA PADA AUDIO
ASSET UNTUK APLIKASI ALAT MUSIK TRADISIONAL LAMPUNG
KULINTANG TALO BALAK BERBASIS ANDROID

Oleh

Alkodri Setiawan

Talo Balak merupakan salah satu kesenian musik tradisional provinsi Lampung
yaitu instrument yang terdiri dari kulitang, gung, gujih, canang, dan talo. Dari
beberapa narasumber yang sudah diwawancarai, bahwa hingga saat ini belum ada
standar khusus dalam pembuatan audio asset laras kulintang talo balak.
Berdasarkan masalah tersebut dibutuhkan identifikasi frekuensi dan intensitas
suara pada laras kulintang talo balak untuk mengetahui karakter suara dari setiap
laras kulintang talo balak, lalu audio asset yang telah tersedia akan digunakan
pada aplikasi alat musik kulintang talo balak berbasis android. Identifikasi
frekuensi dan intensitas suara menggunakan software Praat dan osiloskop, untuk
pembangunan aplikasi kulintang talo balak menggunakan software Adobe
Animate.

Dalam pengujian yang menggunakan spectrum analyzer yaitu software Praat
didapatkan data hasil frekuensi dan intensitas suara dari setiap laras kulintang talo
balak yang digunakan pada audio asset untuk aplikasi alat musik kulintang talo
balak. Adapun frekuensi pada rhythm yaitu F#3 = 362 Hz, D3 = 446.2 Hz, A#3 =
476.5 Hz, selanjutnya frekuensi pada melodi yaitu D4 = 297.1 Hz, E4 = 323.1 Hz,
F5 = 347.8 Hz, A5 = 2935 Hz, A#5 = 318.3 Hz, D6 = 389.8 Hz. Adapun
intensitas suara pada rhythm yaitu F#3 = 79.25 dB, D3 = 80.48 dB, A#3 = 77.52
dB, selanjutnya intensitas suara pada melodi yaitu D4 = 80.15 dB, E4 = 80.84 dB,
F5=77.75 dB, A5 = 80.88, A#5 = 80.07, D6 = 74.95 dB.

Kata Kunci : Frekuensi, Intensitas Suara, Kulintang Talo Balak, Audio Asset.



ABSTRACT

IDENTIFICATION OF FREQUENCY AND SOUND INTENSITY ON
AUDIO ASSET FOR ANDROID-BASED APPLICATION OF
TRADITIONAL MUSICAL INSTRUMENTS LAMPUNG KULINTANG
TALO BALAK

By
Alkodri Setiawan

Talo Balak is one of the traditional musical arts of Lampung province, namely an
instrument consisting of bark, gung, gujih, canang, and talo. From several
sources who have been interviewed, that until now there is no specific standard in
the manufacture of audio assets of the Kulintang Talo Balak Laras. Based on this
problem, it is necessary to identify the frequency and intensity of the sound on the
Kulintang Talo Balak barrel to determine the sound character of each Kulintang
Talo Balak barrel, then the available audio assets will be used in the Android
based Kulintang talo Balak musical instrument application. Identification of
sound frequency and intensity using Praat software and an oscilloscope, for the
development of Kulintang Talo Balak applications using Adobe Animate software.
In testing using a spectrum analyzer, namely the Praat software, the data
obtained from the frequency and sound intensity of each Kulintang Talo Balak
barrel are used in audio assets for the Kulintang Talo Balak musical instrument
application. The frequency for rhythm is F#3 = 362 Hz, D3 = 446.2 Hz, A#3 =
476.5 Hz, then the frequency for the melody is D4 = 297.1 Hz, E4 = 323.1 Hz, F5
= 347.8 Hz, A5 = 293.5 Hz, A #5 = 318.3 Hz, D6 = 389.8 Hz. The sound intensity
of the rhythm is F#3 = 79.25 dB, D3 = 80.48 dB, A#3 = 77.52 dB, then the sound
intensity of the melody is D4 = 80.15 dB, E4 = 80.84 dB, F5 = 77.75 dB, A5 =
80.88, A#5 = 80.07, D6 = 74.95 dB

Keywords: Frequency, Sound Intensity, Kulintang Talo Balak, Audio Asset.
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I. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Adat dan Budaya merupakan cara hidup yang berkembang dari generasi ke
generasi yang memiliki nilai-nilai kebudayaan, norma, kebiasaan, dan hukum adat
yang sering dilakukan didalam suatu daerah. Sebagai gerbang Sumatera, provinsi
Lampung dengan sebutan “sai bumi khuwa jukhai” tentunya memiliki peran
penting dalam menjaga prinsip nilai adat serta kebudayaan. Talo Balak
merupakan salah satu kesenian musik tradisional provinsi Lampung vyaitu
instrument yang terdiri dari kulitang, gung, gujih, canang, dan talo. Talo Balak
selalu dipakai sebagai alat musik pokok dan pengiring dalam prosesi upacara
adat Begawei Mepadun Munggahi Bumei. Upacara adat Begawei Mepadun
Munggahi Bumei dipergunakan sebagai pengambilan gelar adat tertinggi

di jurai Pepadun, gelar adat tertingginya yaitu suttan.

Dari beberapa narasumber yang sudah diwawancarai, bahwa hingga saat
ini belum ada standar khusus dalam pembuatan audio asset nada kulintang talo
balak, menurut seniman musik Lampung dari UKMBS Universitas Lampung
menyatakan bahwa perlu adanya upaya dalam melakukan standarisasi audio dari
kulintang talo balak, karena dari setiap alat musik memiliki nilai emosional yang
berbeda dalam arti yang lain dapat membangkitkan suasana yang berbeda, seperti
halnya senang, sedih, semangat dan sebagainya. Inilah yang membuat kulintang
talo balak menjadi suatu alat musik daerah yang mempunyai keunikan karena dari
perbedaan karakter suara serta nilai keselarasannya. Narasumber sangat
mendukung jika diadakannya penelitian dari segi teknologi dan diharapkan dari
penelitian ini dapat membantu pecinta musik daerah dalam menjaga kualitas suara

dari kulintang talo balak.



Hal inilah yang melatar belakangi dalam identifikasi frekuensi dan
intensitas suara laras kulintang talo balak sebagai audio asset yang digunakan
untuk aplikasi tersebut, tentunya meng-evaluasi kualitas audio yang dihasilkan
dari setiap laras kulintang talo balak dengan memperhatikan tipe bobot frekuensi
dan intensitas suara, adapun parameter untuk meng-evaluasi kualitas audio seperti
kerasnya suara, kenyaringan suara, serta kekesatan suara, hal ini berpengaruh
dalam pembuatan audio asset laras kulintang talo balak dan perlu adanya
penelitian untuk meng-identifikasi frekuensi dan intensitas suara sebagai salah
satu aspek dalam membuat audio asset dengan kualitas tinggi serta menjadi salah
satu bagian dari pemangunan aplikasi alat musik tradisional lampung kulintang
talo balak berbasis android.

Maka dari itu penelitian ini sangat bermanfaat untuk digunakan dalam
pendekatan karakter audio dari segi teknologi agar mudah mengidentifikasi
gambaran secara umum dan dengan data yang mudah untuk membantu
pemahaman karakternya. Mengenai cita rasa dan emosional dari alat musik
kulintang talo balak dapat dipelajari dan didiskusikan langsung oleh para ahlinya
dalam bidang alat musik kulintang talo balak, agar nantinya nilai kebudayaan dan
teknologi dapat berjalan bersamaan dalam rangka pelestarian kebudayaan provinsi

Lampung.

1.2.  Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu :

1. Bagaimana membuat audio asset dengan kualitas tinggi serta mengetahui
berapa frekuensi dan intensitas suara laras kulintang talo balak sebagai
audio asset yang digunakan pada aplikasi alat musik kulintang talo balak
berbasis android.

2. Bagaimana membangun aplikasi alat musik tradisional Lampung kulintang

talo balak berbasis android.

1.3.  Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah, senagai berikut :



1.4.

1.5.

1.6

Membuat audio asset laras kulintang talo balak dengan kualitas tinggi
serta mengetahui frekuensi dan intensitas suara audio asset yang
digunakan pada aplikasi alat musik kulintang talo balak berbasis android.

Membangun aplikasi alat musik tradisional Lampung kulintang talo balak

berbasis android.

Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah, sebagai berikut :

Tersedianya audio asset laras kulintang talo balak dengan kualitas tinggi
Sebagai media pengenalan dan pembelajaran mengenai alat musik

tradisional yang ada di Provinsi Lampung berbasis digital.

Batasan Masalah

Adapun Batasan masalah dalam penelitian ini adalah, sebagai berikut :
Penelitian ini membahas mengenai perancangan aplikasi alat musik
tradisional lampung kulintang talo balak berbasis android sebagai
implementasi audio asset dengan kualitas tinggi.

Penelitian ini hanya mengetahui frekuensi dan intensitas suara laras
kulintang talo balak sebagai audio asset yang digunakan pada aplikasi alat
musik kulintang talo balak berbasis android.

Perangkat yang digunakan untuk recording audio yaitu microphone type
Zoom H5 recorder.

Penelitian ini menggunakan pendekatan instrumental.

Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan yang digunakan pada tugas akhir ini adalah

pembagian menjadi 5 bab sebagai berikut:

BAB |

: PENDAHULUAN
Bab ini menguraikan secara umum mengenai latar belakang
penelitian, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat

penelitian, batasan penelitian, dan sistematika penulisan.



BAB |1

BAB 111

BAB IV

BAB V

: TINJAUAN PUSTAKA

Pada Bab ini membahas mengenai prinsip, dasar teori seperti
(Talo Balak, Android, Adobe Animate 2020, Adobe llustrator,
Adobe Photoshop, Adobe Audition, MatLab, Zoom H5 Recorder,
UML, Audio, Musik, Frekuensi, Intensitas Suara, Sinyal), dan
penelitian terkait yang berfungsi sebagai sumber dalam
memahami permasalahan mengenai Aplikasi alat musik

tradisional Lampung kulintang talo balak berbasis android.

: METODE PENELITIAN

Pada Bab ini membahas mengenai metode penelitian yang
digunakan dalam pengembangan Aplikasi alat musik tradisional
Lampung kulintang talo balak berbasis android.

: HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada Bab ini berisi tentang pembahasan serta hasil yang diperoleh

dalam penelitian.

: KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian dan saran-saran

sebagai masukan untuk penelitian lanjutan di masa mendatang.

DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN



Il. TINJAUAN PUSTAKA

2.1.  Penelitian Terdahulu
Tabel 2.1. Penelitian Terdahulu

No. Penelitian Penulis Keterangan

1. Aplikasi Gamelan Jemy Edwin Penelitian ini membuat aplikasi
Jawa Berbasis untuk memudahkan pengguna
Android dalam mengenal dan mempelajari

alat musik gamelan Jawa dengan
menggunakan perangkat mobile
yang berbasis Android.

2. Aplikasi Alat Musik | Khotim Hidayati, Nur Sistem ini dibangun dengan
Tradisional Nafi’iyah menggunakan software eclipse
Gamelan Jawa yang sudah terpasang ADT,
Berbasis Android kemudian sistem diuji dengan

SDK.

3. Aplikasi Alat Musik | Angelbert Tirayoh, Pada penelitian ini yang dibuat
Tradisional Stanlley Meddelu, dalam aplikasi komputer untuk
Totobuang Berbasis | Reynoldus A Saluhata menghasilkan nada suara alat
Android musik Totobuang dari etnis

budaya Maluku.

4. Aplikasi Pengenalan | Ghani Kurniasaid, Heru | Aplikasi ini akan disajikan dalam
Dan Simulasi Alat Supriyono bentuk 2D dengan menggunakan
Musik SAPE engine game Construct 2.
Berbasis Android Multimedia Development Life

Cycle (MLDC) digunakan
sebagai metode yang berisi
konsep, desain, pengumpulan
material, konstruksi, verifikasi,
dan distribusi.

5. Perancangan Wahyudi Andriansyah, | aplikasi ini menggunakan UML




Aplikasi Pengenalan | Erick Fernando, Ali (Unified Modelling Language)
Alat Musik Sadikin dengan tools activity diagram, use
Tradisional case dan di kembangkan
Nusantara Berbasis menggunakan model waterfall
Android

6. Aplikasi Edukasi Rizki Muhamad Fauzi Aplikasi pengenalan alat musik
Pengenalan Alat tradisional disertai audio berbasis
Musik Tradisional android yang alat musiknya
Disertai Audio dibuat dalam bentuk yang
Berbasis Android menarik minat masyarakat untuk

mempelajarinya.

7. Analisis Frekuensi, | M. Sholihin Pranoto Penelitian ini bertujuan untuk (1)
Durasi Dan mengetahui perbedaan frekuensi
Intensitas Suara suara laki-laki dan perempuan, (2)
Laki-Laki Dan Mengetahui bagaimana perbedaan
Perempuan Jawa durasi suara laki-laki dan
Menggunakan perempuan, (3) Mengetahui
Perangkat Lunak bagaimana perbedaan intensitas
Praat suara laki-laki dan perempuan.

Adapun Penelitian terdahulu terkait dengan penelitian yang akan
dilakukan oleh penulis :
1. Aplikasi Gamelan Jawa Berbasis Android
Aplilkasi ini dirancang dalam penelitian oleh Jemy Edwin pada tahun 2015 di
Yogyakarta, dengan lembaga Kopertis Wilayah VV Daerah Istimewa Kementerian
Riset, Teknologi Dan Pendidikan Tinggi. Penelitian ini membuat aplikasi untuk
memudahkan pengguna dalam mengenal dan mempelajari alat musik gamelan
Jawa dengan menggunakan perangkat mobile yang berbasis Android. Materi yang
disajikan dalam aplikasi ini terdiri dari alat musik gamelan Jawa, instrumen dan
keterangan dari masing-masing alat musik gamelan tersebut. Aplikasi ini dibuat
dengan Eclipse Galileo dan aplikasi ini dapat memvirtualisasikan gambar dan
suara gamelan. Metode penelitian yang digunakan adalah SDLC (System

Development Life Cycle)



2. Aplikasi Alat Musik Tradisional Gamelan Jawa Berbasis Android
Aplikasi ini dirancang dalam penelitian oleh Khotim Hidayati dan Nur Nafi’iyah
pada tahun 2017 di Lamongan, Program studi Teknik Informatika Universitas
Lamongan. Sistem ini dibangun dengan menggunakan software eclipse yang
sudah terpasang ADT, kemudian sistem diuji dengan SDK. Desain gambar
gamelan menggunakan software Adobe Potoshop. Hasil penelitian memberikan
kemudahan terhadap masyarakat untuk belajar mengetahui tentang gamelan jawa
serta membantu memperkenalkan kebudayaan tradisional Indonesia dari
perangkat mobile berbasis android.
3. Aplikasi Alat Musik Tradisional Totobuang Berbasis Android
Aplikasi ini dirancangan dalam penelitian Angelbert Tirayoh, Stanlley Meddelu,
Reynoldus A Saluhata pada tahun 2015 di Manado, Jurusan Teknik Informatika,
Fakultas Ilmu Komputer Universitas Klabat. Pada penelitian ini yang dibuat
dalam aplikasi komputer untuk menghasilkan nada suara alat musik Totobuang
dari etnis budaya Maluku. Dengan adanya kemajuan teknologi Mobile application
yang menggunakkan system operasi Android pada smartphone pada umumnya,
maka aplikasi yang dibuat dapat dijalankan dengan sistem operasi Android, hal ini
untuk memudahkan kepada siapa saja yang ingin mempelajari alat musik
Totobuang
4. Aplikasi Pengenalan Dan Simulasi Alat Musik SAPE Berbasis Android
Aplikasi ini dirancang dalam penelitian Ghani Kurniasaid, Heru Supriyono pada
tahun 2018 di Surakarta, Program Studi Informatika, Universitas Muhammadiyah
Surakarta, Program Studi Teknik Elektro Universitas Muhammadiyah Surakarta.
Aplikasi ini akan disajikan dalam bentuk 2D dengan menggunakan engine game
Construct 2. Multimedia Development Life Cycle (MLDC) digunakan sebagai
metode yang berisi konsep, desain, pengumpulan material, konstruksi, verifikasi,
dan distribusi. Penelitian ini menggunakan model proses waterfall sebagai
pendekatan desain. Penelitian ini menggunakan metode black box untuk
pengujian aplikasinya dan menggunakan kuesioner Skala Likert sebagai metode
pengumpulan datanya.
5. Perancangan Aplikasi Pengenalan Alat Musik Tradisional Nusantara
Berbasis Android



Aplikasi ini dirancang dalam penelitian Wahyudi Andriansyah, Erick Fernando,
Ali Sadikin pada tahun 2017 di Jambi, Program Studi Teknik Informatika,
STIKOM Dinamika Bangsa Jambi. Pembangunan aplikasi ini menggunakan UML
(Unified Modelling Language) dengan tools activity diagram, use case dan di
kembangkan menggunakan model waterfall yang di jalankan pada sistem operasi
android.
6. Aplikasi Edukasi Pengenalan Alat Musik Tradisional Disertai Audio
Berbasis Android
Aplikasi ini dirancang dalam penelitian Rizki Muhamad Fauzi pada tahun 2018 di
Yogyakarta, Sekolah Tinggi Manajemen Informatika Dan llmu Komputer El
Rahma Yogyakarta. Salah satu cara agar masyarakat mau mengenal serta
mempelajari alat musik tradisional adalah dengan membuat suatu aplikasi
pengenalan alat musik tradisional disertai audio berbasis android yang alat
musiknya dibuat dalam bentuk yang menarik minat masyarakat untuk
mempelajarinya Pemodelan sistem pada pembangunan aplikasi ini menggunakan
UML (Unified Modeling Language) dengan tools activity diagram, use case dan
dikembangkan menggunakan model waterfall yang di jalankan pada sistem
operasi android.
7. Analisis Frekuensi, Durasi Dan Intensitas Suara Laki-Laki Dan
Perempuan  Jawa Menggunakan Perangkat Lunak Praat
Penelitian ini ditulis dalam penelitian M. Sholihin Pranoto pada tahun 2018 di
Sumatera Utara, Pascasarjana Linguistik, Fakultas llmu Budaya, Universitas
Sumatera Utara. Penelitian ini bertujuan untuk (1) mengetahui perbedaan
frekuensi suara laki-laki dan perempuan, (2) Mengetahui bagaimana perbedaan
durasi suara laki-laki dan perempuan, (3) Mengetahui bagaimana perbedaan
intensitas suara laki-laki dan perempuan.
8. Creating a Teaching and Learning Experience for Designing Interactive
Applications
Penelitian ini ditulis dalam penelitian Szu-Ming Chung dan Chun-Tsai Wu pada
tahun 2017 di Ling Tung University, Taichung, Taiwan ROC, pada penelitian ini
digunakan Metodologi evaluasi Digital Music Instrument menyediakan alat

terstruktur untuk pengembangan bertahap prototipe berdasarkan umpan balik



pengguna, yang merupakan metodologi yang berfokus pada audiens melalui studi
kasus. Dalam studi kasus ini, DMI terlibat dalam interaksi manusia-komputer, dan
generator suara musik digital yang dipisahkan dari antarmuka. Desain seperti itu
memang membutuhkan pemangku kepentingan, termasuk perancang dan
pengguna, evaluasi [5]. Instrumen musik dievaluasi dari sudut pandang yang
berbeda dari pemain, penonton, komposer, pembuat instrumen.

9. Gesture Controlled Musical Instrument

Penelitian ini ditulis dalam penelitian B.C Sree Ganesjhi, Mohammed Irshad,
Harshita K.L, Tunga R dan Ranjan S Rao di Dept of Electronics and
Communication Engg, BNM Institute of Technology, Bangalore, India pada
penelitian ini mengeksplorasi kelayakan alat musik yang menggabungkan
pemrosesan sinyal digital yang digabungkan dengan SONAR untuk menghasilkan
not musik dengan meniru instrumen konvensional menggunakan perangkat keras
yang hemat biaya.

10. Music Students Use of Mobile Applications for Learning Purposes
Penelitian ini ditulis dalam penelitian Erkan Demirtas dan Sadik Ozcelik pada
tahun 2021, penelitian ini membahas analisa penggunaan aplikasi mobile untuk
tujuan pembelajaran oleh mahasiswa jurusan pendidikan musik, dimana fokus
kajian menyajikan tingkat pendidik musik mada depan menggunakan aplikasi
seluler.

11.  The Application of Computer Music Technology in Music Education
Penelitian ini ditulis Jie Liu dan Liang Liang di School of Music and Dance,
Huaihua University, Huaihua Hunan 418008, China pada tahun 2021, penelitian
ini membahas pesatnya perkembangan teknologi internet dimana salah satunya
yaitu teknologi musik komputer menjadi salah satu alat penting dalam pendidikan
musik. Dimana hal ini dianggap dapat memberikan pendidik variasi dalam
pengajaran musik.

12.  Application of Digital Technology in Electronic Music Instrument Design
Penelitian ini ditulis dalam penelitian Xiamo Bai di The Experimental Art School,
SiChuan Conservatory of Music, Chengdu, China pada tahun 2020. Penelitian ini
membahas  Kkarakteristik alat musik elektronik  menentukan  bahwa

perkembangannya tidak terlepas dari perkembangan teknologi elektronik.,
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teknologi komputer mulai sangat mempengaruhi kemajuan pekerjaan desain
suara. Dari sintesis sinyal suara analog, hingga kontrol digital sintesis sinyal suara
analog, kemudian sampai pada sintesis digital murni saat ini. Desain alat musik
elektronik sudah sepenuhnya memasuki era digital. Fokus utama jurnal ini
mengulas tentang sejarah perkembangan teknologi elektronik dan alat musik
elektronik, menelusuri lintasan perkembangannya, dan mengusulkan ide-ide baru
desain teknologi digital alat musik elektronik dalam pengembangannya di masa
depan dengan menggabungkan dengan kasus kerja nyata dari karya penulis.

13.  The Design and Application of Porcelain Musical APP Based on Android

System

Penelitian ini ditulis dalam penelitian Na Hu, Xing Xu dan Xiaoping Yu di
Jingdezhen Ceramic Institute, Jingdezhen 333403, China pada tahun 2018.
Penelitian ini membahas sistem Android Porcelain Musical APP, yang merupakan
format media digital yang dikombinasikan dengan video, audio, animasi dan
pengenalan teks, menyediakan video game musik dan apresiasi budaya keramik.
Fungsi dari APP inimengacu pada pengenalan Alat Musik Porselen; kemudian

pertunjukan, rekaman dan permainan alat musik.

2.2. Talo Balak

Masyarakat provinsi Lampung yang terbagi menjadi dua etnis yaitu
Lampung pepadun dan Lampung saibatin, dimana keduanya memiliki instrumen
musik tradisional yang khas sebagai bagian dari kehidupan kesenianya. Instrumen
musik kulintang yang dimainkan dalam suatu orkestra merupakan instrumen
musik tradisional Lampung. Talo Balak merupakan alat musik tradisional yang

berasal dari provinsi Lampung.

Talo Balak terdiri dari instrument kulintang, gung, gujih, canang, dan talo. Talo
Balak selalu dipakai sebagai alat musik pokok dan pengiringan dalam proses
upacara adat Begawei Mepadun Munggahi Bumei. Upacara adat Begawei
Mupadun Muggahi Bumei dipergunakan sebagai pengambilan gelar adat tertinggi

di jurai pepadun, gelar adat tertinggi yaitu suttan.
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Alat musik ini pada awalnya memiliki banyak nama/istilah sesuai dengan daerah
masing-masing. Ada yang menyebut dengan istilah Gamolan, Kakhumung,
Kulitang, Kelenongan, Kelitang, dan beberapa istilah lain. Sehingga berdasarkan
kesepakatan dari beberapa tokoh-tokoh adat Lampung membuat kesepakatan
dengan memberikan sebutan bahwa alat musik ini disebut Talo Balak. Sehingga
sampai saat ini alat musik ini disebut dengan musik Talo Balak, kendatipun masih
ada kecendrungan beberapa masyarakat Lampung menyebut dengan istilah
didaerah mereka masing- masing. (wawancara dengan mahasiswa UKMBS
Universitas Lampung,2020).

Gambar 2.1 Kulintang talo balak dengan 9 laras (nada)

Kulintang merupakan alat musik pukul yang terbuat dari logam campuran
(kuningan, tembaga dan besi). Kulintang talo balak dapat dikategorikan menjadi
salah satu bagian dari unit musik Kulintang. Kulintang talo balak sendiri
dimainkan dengan cara dipukul, serta pemain pada kulintang talo balak ini terbagi
menjadi dua yaitu pemain pertama sebagai melody lalu pemain kedua sebagai

rhythm.

Kulintang yang terdapat di daerah Lampung secara tampilan tidak beda jauh
dengan Kulintang yang berada di daerah lain yang ada di Indonesia, nhamun
terletak perbedaan mendasar seperti laras(nada) yang ada pada masing-masing
kulintang, kemungkinan yang berbeda adalah banyak bijinyanya, jika kulintang di
Lampung hanya berjumlah 9 sampai 12, namun sebagai perbandingan pada

kulintang jawa jumlah nya bisa lebih dari itu.
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Berikut adalah laras (nada) yang ada pada alat musik kulintang talo balak :

Tabel 2.1 Laras (nada) kulintang talo balak

No Laras ( Nada) Irama
1. F#3 Rhythm
2. D3 Rhythm
3. A#3 Rhythm
4, D4 Melodi
5. E4 Melodi
6. F5 Melodi
7. A5 Melodi
8. A#5 Melodi
9. D6 Melodi

2.3.  Android

Android merupakan sebuah sistem operasi pada smartphone yang
dikembangkan oleh Google. Android sendiri berbasis kernel Linux yang
mendukung Kinerja perangkat melalui sentuhan sehingga untuk menggunakannya
dapat menggunakan sentuhan, gesekan, ataupun ketukan pada layar. Android
merupakan sistem open source sehingga para pengembang bebas melakukan
modifikasi, pembaruan, dan pendistribusian. Adapun bentuk ilustrasi android bisa

terlihat pada gambar 2.2 ilustrasi android smartphone

iz S
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Gambar 2.2. llustrasi Android Smartphone.
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Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk membuat
aplikasi mereka sendiri. Pada awalnya dikembangkan oleh Android Inc, sebuah
perusahaan pendatang baru yang membuat perangkat lunak untuk ponsel yang
kemudian dibeli oleh Google Inc. Untuk pengembangannya, dibentuklah Open
Handset Alliance (OHA), konsorsium dari 34 perusahaan perangkat keras,
perangkat lunak, dan telekomunikasi termasuk Google, HTC, Intel, Motorola,
Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia.

2.4.  Adobe Animate 2020

Adobe Animate adalah perangkat lunak multimedia yang berguna untuk
membuat animasi, pada awalnya program ini dinamakan Adobe Flash dari Adobe
Systems. Adobe Animate merupakan pembaruan dari versi-versi sebelumnya.
Terbitnya Adobe Animate menyediakan lingkungan penulisan yang komprehensif
untuk membuat animasi yang canggih dan aplikasi kaya media interaktif yang
dapat kita publikasikan ke berbagai platform. Untuk mengetahui jendela kerja
software Adobe Animate dapat dilihat pada gambar 2.3 jendela kerja software
Adobe Animate 2020.

uuuuuuuuuuuuu

Gambar 2.3. Jendela kerja software Adobe Animate 2020

Animate juga banyak digunakan di industri kreatif untuk mengembangkan proyek
menarik yang mengintegrasikan video, suara, grafik, dan animasi. Didalam
Animate juga dapat membuat konten asli di Animate atau mengimpor aset dari

aplikasi Adobe lainnya seperti Photoshop CC atau Illustrator CC, mendesain
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animasi dan multimedia dengan cepat, dan menggunakan kode untuk

mengintegrasikan interaktivitas yang canggih.

Kita juga dapat menggunakan Animate untuk menghasilkan aset grafik dan
animasi, untuk membangun situs web yang inovatif dan imersif, untuk membuat
aplikasi yang berdiri sendiri untuk desktop, atau untuk membuat aplikasi untuk
didistribusikan ke perangkat seluler yang berjalan di sistem Android atau iOS.

Dengan kontrol ekstensif untuk animasi, alat menggambar yang intuitif dan
fleksibel, dan opsi output untuk video HD, HTML5, WebGL, SVG, aplikasi
seluler, aplikasi desktop, dan Flash Player, Adobe Animate adalah lingkungan
pembuatan multimedia yang kuat yang memungkinkan imajinasi kita menjadi

kenyataan.

2.5.  Adobe llustrator CC 2019

Adobe Ilustrator CC 2019 merupakan program aplikasi editor desain
grafis vektor yang dikembangkan dan dipasarkan oleh Adobe. Dalam sudut
pandang desainer grafis, Illustrator dapat dimanfaatkan untuk mengerjakan
berbagai macam produk desain grafis. Illustrator sering dipakai untuk keperluan
desain periklanan produk dan stationery perusahaan di samping Adobe Photoshop
(PS). Mustrator saat ini juga sudah mendukung untuk membuat objek dan
komponen animasi Flash. Sejak Flash diakuisisi Adobe ia dapat berintegrasi
dengan mudah dengan program Illustrator, sehingga objek-objek vektor

berkualitas hasil kerja Illustrator pun bisa di-animasi-kan dengan tools pada Flash.
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Gambar 2.4. Jendela kerja software Adobe Ilustrator CC 2019
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2.6.  Adobe Photoshop CC 2020

Adobe Photoshop CC 2020 merupakan sebuah software yang
dikembangkan oleh Adobe Systems. Berfungsi sebagai perangkat lunak pengolah
(edit) foto atau gambar dengan kualitas tinggi. Adobe Photoshop ini ditujukan
untuk berbagai kalangan, baik perorangan hingga perusahaan. Pertama kali dirilis
pada tahun 1990 dan hingga Kkini masih terus dikembangkan. Secara garis besar,
setidaknya ada 2 sistem operasi yang mendukung Photoshop ini, yakni Windows
dan MacOS. Tapi bisa juga digunakan di sistem operasi lain seperti Linux dengan
bantuan aplikasi tertentu.

Gambar 2.5. Jendela kerja software Adobe Photoshop CC 2020
2.7.  Adobe Audition 2020
Adobe Audition CC 2015 merupakan multitrack digital audio recording,
editor dan mixer yang sudah digunakan dan memiliki berbagai fasilitas
pengolahan suara. Dengan Adobe udition kamu dapat merekam suara,
memperbaiki kualitas suara, menambahkan berbagai efek suara, menggabungkan
dengan berbagai track suara menjadi satu track, dan menyimpannya dalam

berbagai format.

Gambar 2.6 Jendela kerja software Adobe Audition 2020
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2.8.  Osiloskop

Osiloskop adalah alat ukur Elektronik yang dapat memetakan atau
memproyeksikan sinyal listrik dan frekuensi menjadi gambar grafik agar dapat
dibaca dan mudah dipelajari. Dengan menggunakan Osiloskop, kita dapat
mengamati dan menganalisa bentuk gelombang dari sinyal listrik atau frekuensi
dalam suatu rangkaian Elektronika. Pada umumnya osiloskop dapat menampilkan
grafik Dua Dimensi (2D) dengan waktu pada sumbu X dan tegangan pada sumbu
Y.

Gambar 2.7. Osiloskop
2.9.  Zoom H5 Recorder
Zoom H5 Handy Recorder dari Zoom merupakan perekam digital
genggam yang ringkas dan portabel, mampu melakukan four-track recording dan

fitur sistem mikrofon modular yang dapat diganti.

3} @

Gambar 2.8. Zoom H5 Recorder
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2.10. Unified Modeling Language (UML)

Unified Modeling Language merupakan kumpulan bahasa yang berguna
untuk melakukan sebuah abstraksi sistem yang berbasis objek. Selain itu, UML
juga bisa digunakan untuk mempermudah dalam pengembangan aplikasi secara
berkelanjutan.

a. Use Case Diagram

Menggambarkan sejumlah external actors dan hubungannya ke use case yang
diberikan oleh sistem. Use case adalah deskripsi fungsi yang disediakan oleh
sistem dalam bentuk teks sebagai dokumentasi dari use case symbol namun dapat
juga dilakukan dalam activity diagrams. Use case digambarkan hanya yang dilihat
dari luar oleh actor (keadaan lingkungan sistem yang dilihat user) dan bukan
bagaimana fungsi yang ada di dalam sistem.

b. Activity Diagram

Menggambarkan  rangkaian aliran  dari  aktivitas, digunakan  untuk
mendeskripsikan aktifitas yang dibentuk dalam suatu operasi sehingga dapat juga

digunakan untuk aktifitas lainnya seperti use case atau interaksi.

2.11. Audio

Secara umum audio adalah suara yang muncul karena adanya getaran
suatu benda dan kekuatannya minimal 20 kali per detik dan bisa ditangkap oleh
telinga manusia. Audio merupakan sinyal elektrik yang digunakan untuk
membawa unsur bunyi, sehingga audio dalam komunikasi bercirikan suara. Istilah
audio juga seringkali diartikan dengan sistem yang berhubungan dengan proses
perekaman dan transmisi sistem pengambilan/penangkapan suara, amplifier,
sambungan transmisi pembawa bunyi. Sedangkan suara yaitu getaran yang
dihasilkan oleh adanya gesekan, atau pantulan dari benda-benda. Sinyal suara
adalah sinyal yang dapat diterima oleh telinga manusia yaitu antara 20 Hz hingga
20KHz.

Jenis-jenis format audio :
1. WAV (WAVE-Form)
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WAV merupakan singkatan dari istilah dalam bahasa Inggris “waveform”. WAV
merupakan standar format berkas audio yang dikembangkan oleh Microsoft dan
IBM. WAV ini adalah format utama untuk menyimpan data audio mentah pada
Windows dan menggunakan metode yang sama dengan AIFF Apple untuk
menyimpan data. WAV umumnya digunakan untuk menyimpan audio tanpa
kompresi, file suara berkualitas CD. File ini berukuran besar, sekitar 10 MB per
menit.

2. AAC (Advanced Audio Coding)

AAC merupakan file format audio yang berbasis MPEG2 dan MPEG4. AAC
bersifat lossy compression (data hasil kompresi tidak bisa dikembalikan lagi ke
data semula, karena setelah dikompres terdapat data-data yang hilang). File AAC
dikompresi dengan cara lebih efisien pada kecepatan 128 kbps dengan suara
stereo dibandingkan versi yang lebih dulu muncul, yakni, MP3. AAC merupakan
audio codec yang menyempurnakan MP3 dalam hal medium dan high bit rates.

3. MPEG Layer 3 (MP3)

Mp3 merupakan format kompresi audio yang dikembangkan oleh Moving Picture
Experts Group (MPEG). Format file ini menggunakan Layer 3 kompresi audio
yang secara umum digunakan untuk menyimpan file — file music dan audiobooks
dalam hard drive. Format file mp3 mampu memberikan kualitas suara yang
mendekati kualitas CD stereo dengan 16-bit. Kualitas suara file MP3 tergantung
pada sebagian besar bit rate yang digunakan untuk kompresi. Bit rate yang sering
digunakan biasanya berkisar antara 128, 160, 192, 256 dan 320 kbps. Semakin
besar bit rate, semakin bagus kualitasnya, namun hal tersebut berpengaruh pada
kebutuhan ruang dalam disk yang semakin besar pula.

4. FLAC

FLAC (Free Lossless Audio Codec) adalah format audio kategori Lossless yang
paling banyak digunakan, menjadikannya pilihan terbaik bagi pengguna yang
ingin menyimpan audio dengan sedikit mengurangi kualitas suaranya (lossless).
Tidak seperti WAV dan AIFF, dimana file audio tidak mengalami kompresi,
bagaimanapun juga file format audio lossless telah mengalami kompresi. Bagi

audio editor professional atau audiophile, format WAV dan AIFF adalah pilihan
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yang terbaik, namun file ini akan memakan banyak tempat penyimpanan pada
hard disk.
5. MP4
MP4 merupakan format data multimedia sebagai bagian dari format MPEG-4.
Pada umumnya mp4 digunakan untuk menyimpan data audio video, dan juga
mampu menangani data lain seperti subtitle. MP4 menggunakan jenis file dengan
ekstensi .mp4. Nama MP4 juga digunakan pada perangkat player yang dapat
memutar file MP4 dan format lainnya dengan nama MP4 Player.
2.12. Musik

Musik adalah cabang seni yang membahas dan menetapkan berbagai suara
kedalam pola-pola yang dapat dimengerti dan dipahami oleh manusia
(Banoe.2003:288). Menurut Jamalus (1988:1) musik adalah suatu hasil karya seni
bunyi dalam bentuk lagu atau komposisi musik, yang mengungkapkan pikiran dan
perasaan penciptanya melalui unsur-unsur musik, yaitu irama, melodi, harmoni,
bentuk/struktur lagu dan ekspresi sebagai satu kesatuan. Senada dengan Jamalus,
menurut Soeharto (1992:86) seni musik adalah “pengungkapan gagasan melalui
bunyi yang unsur dasarnya berupa melodi, irama, dan harmoni dengan unsur

pendukung berupa bentuk, sifat, dan warna bunyi”.

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (Depdiknas,2001) menyatakan musik
merupakan nada atau suara yang disusun sedemikian rupa sehingga mengandung
irama, lagu dan keharmonisan (terutama yang menggunakan alat-alat yang
menghasilkan bunyi). Menurut Hardjana (2003:111) Musik adalah permainan
waktu dengan mengadopsi bunyi sebagai materinya. Musik adalah waktu dalam
bunyi. Dalam musik, waktu adalah ruang — bunyi adalah substansinya. Didalam

ruang waktu itulah bunyi-bunyi bergerak.

Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa musik merupakan cabang
seni yang timbul dari pikiran dan perasaan manusia yang dapat dimengerti dan
dipahami berupa nada atau suara yang disusun sedemikian rupa sehingga

mengandung irama lagu dan keharmonisan sebagai suatu ekspresi diri.
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2.13. Frekuensi

Frekuensi adalah jumlah getaran yang terjadi dalam waktu satu detik atau
banyaknya gelombang atau getaran listrik yang dihasilkan tiap detik. Frekuensi
dilambangkan dalam huruf F.

Periode merupakan selang waktu yang diperlukan untuk melakukan satu getaran
sempurna. Periode dilambangkan dengan huruf T. Hubungan antara frekuensi dan
periode adalah berbanding terbalik, berarti semakin besar frekuensinya
periodenya akan semakin kecil. Secara matematis dapat dituliskan :

f=1UT =>T=1/
Dengan pengertian :
f : Frekuensi, dalam siklus per detik atau Hertz.
T : Periode, dalam detik.

Berdasarkan frekuensi, suara dibagi menjadi empat, yaitu :

1. Infrasound :0Hz-20Hz

2. Pendengaran Manusia : 20 Hz — 20 Khz
3. Ultrasound : 20 Khz — 1 Ghz
4. Hypersound : 1 Ghz -10 Thz

Dapat diketahui bahwa Manusia dapat menghasilkan suara dengan frekuensi : 50
Hz — 10 KHz, lalu sinyal suara musik memiliki frekuensi : 20 Hz — 20 KHz. Dan
pada sistem multimedia menggunakan suara yang berada dalam range
pendengaran manusia. Suara yang berada pada range pendengaran manusia
disebut “Audio”

dan gelombangnya sebagai “ Accoustic Signals”. Suara di luar range pendengaran
manusia dapat dikatakan sebagai “Noise” (getaran yang tidak teratur dan tidak

berurutan dalam berbagai frekuensi, tidak dapat didengar manusia).

2.14. Intensitas Suara
Bunyi adalah gelombang getaran mekanis dalam udara atau benda padat
yang masih bisa ditangkap oleh telinga normal manusia, dengan rentang frekuensi

20Hz hingga 20.000Hz. Bunyi merupakan transmisi energi yang melewati media
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padat, cair dan gas dalam suatu getaran yang diterima melalui sensasi telinga dan
otak. Variasi bunyi terjadi karena tekanan udara berupa rapatan atau renggangan
molekul udara oleh gangguan pada media elastis yang menyebar ke segala arah.
Bunyi merambat oleh lapisan perapatan dan peregangan partikel-partikel udara
(medium pada umumnya). Partikel-partikel udara yang meneruskan gelombang
bunyi tidak berubah pada posisi normalnya, mereka hanya bergetar sekitar posisi
kesetimbangannya, yaitu posisi partikel bila tak ada gelombang bunyi yang
dietruskan. Penyimpangan tekanan ditambahkan pada tekanan atmosfir yang kira-
kira tunak (steady) dan ditangkap telinga.

Intensitas suara ditentukan oleh tingkat kekerasan sumber bunyi, kekerasan suara
ditentukan oleh kuat sinyal dari sumber suara (sound intensity dan pressure) yang
dihasilkan dari tingkat vibrasi yang tinggi (high reverberant level). Pada sumber
suara alami (suara manusia) yang dihasilkan oleh usaha berbicara (vocal effort)
dan dibatasi oleh mekanisme suara manusia, suara yang masuk ke telinga
pendengar kemudian juga dipengaruhi oleh faktor kebisingan (noise). Apabila
sinyal bicara lebih keras daripada suara pengganggu, maka suara asli tetap
terdengar dengan baik (intelligible), namun terkadang juga menciptakan tegangan

suara (voice stress) apabila suara kebisingan cukup kuat dan berinteraksi.

Desibel juga merupakan sebuah unit logaritmis untuk mendeskripsikan suatu
rasio. Rasio tersebut dapat berupa daya (power), tekanan suara (sound pressure),
tegangan atau voltasi (voltage), intensitas (intencity), atau hal-hal lainnya.
Terkadang. dB juga dapat dihubungkan dengan Phon dan Sone (satuan yang
berhubungan dengan kekerasan suara). Untuk mengukur rasio dengan

menggunakan dB dapat digunakan logaritma.

2.15. Praat
Praat merupakan software pada komputer yang free licence, software praat
sendiri umumnya digunakan untuk analisis suara dalam fonetik. Dapat diketahui

kita dapat langsung mengaplikasikan data suara pada program ini tanpa harus
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mengekstraksi atau mengkonversi file suara tersebut asalkan format audio

sudah berbentuk wav untuk memudahkan proses analisis.

Terdapat dua bagian display kosong saat program praat pertama kali dibuka;
display pertama untuk menginput file audio dan display keduadiperuntukkan
sebagai area grafik hasil analisis. Gambar di bawah ini merupakan tampilan

awal software praat.

Gambar 2.9. Jendela Kerja Software Praat



I1l. METODE PENELITIAN

3.1.
Adapun waktu dan tempat pelaksanaan penelitian ini dilakukan pada :
1. Waktu Penelitian : November 2020 — Juni 2021

Waktu Dan Tempat Penelitian

2. Tempat Penelitian  : Laboratorium Terpadu Jurusan Teknik Elektro
Universitas Lampung dan Sanggar seni tari
Andan Jejama Pesawaran.

3.2.  Alat Dalam Penelitian

3.2.1. Alat Penelitian
Adapun peralatan yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut:

Tabel 3.1. Alat yang digunakan dalam penelitian

No Nama Alat Spesifikasi keterangan

1. | Laptop Machook Air, Intel Perangkat keras yang digunakan sebagai
Core i5, RAM 4GB, compiler dalam pemrograman.
dengan sistem operasi
macOS BigSur 11.0.1

2. | Smartphone Android OS 10, Chipset | Perangkat keras sebagai tempat peng-

Android Helio G90T installan Aplikasi.
3. | Adobe Animate | Adobe Animate 2020 Integrated Development Environment

(IDE) untuk melakukan pengembangan

aplikasi smartphone berbasis android

4. | Adobe Version CC 2020 Perangkat lunak untuk melakukan
Photoshop perancangan antarmuka

5. | Adobe Version CC 2019 Perangkat lunak untuk melakukan
lHustrator perancangan antarmuka

6. | Adobe Audition | Version CC 2015 Perangkat lunak untuk melakukan

pengolahan suara
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7. | Praat Praat Version 6.2.03

Perangkat lunak untuk melakukan
identifikasi frekuensi dan intensitas

suara

8. | Microphone Zoom H5 Handy

Recorder

Perangkat keras yang digunakan untuk

merekam suara

9. | Osiloskop
u

Gw-Instek GDS 1102-

Perangkat keras yang digunakan untuk

identifikasi frekuensi

3.2.2. Bahan Penelitian

Adapaun bahan dalam penelitian

Lampung kulintang talo balak.

3.3.  Tahapan Penelitian

ini adalah alat musik tradisional

Dalam konsep metodologi penelitian yang dilakukan adalah dengan

melakukan pendekatan solusi berbasis tujuan (Studi literatur), identifikasi masalah

dan motivasi, penentuan fokus dari penelitian, perancangan dan pengembangan

solusi, pembuatan simulasi, pengujian, pembahasan, pengambilan kesimpulan.

Pendekatan ini menggunakan konsep yang diperkenalkan oleh Ken Peffers, Tuure

Tuunanen, Marcus A. Rothenberger, dan Samir Chatterjee pada jurnal berjudul “A

Design Science Research Methodology for Information Systems Research”. Bagan

alir dapat dilihat pada gambar 3.1.

Gambar 3.1 Konsep Metode Penelitian untuk DSR

Identifikasi masalah dan motivasi

\Z

Penentuan tujuan dari penelitian

\Z

Perancangan dan pengembangan solusi

\Z

Pembuatan simulasi/demonstrasi

\Z

Pengujian

\Z

Kesimpulan

(Design Science Research)
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Berdasarkan konsep tersebut, metode penelitian yang disesuaikan dengan
penelitian yang dilakukan memiliki tahapan studi literatur, identifikasi masalah
dan motivasi, penentuan fokus dari penelitian, perancangan dan pembuatan,
demonstrasi, Pengujian, Analisis, dan Pelaporan hasil penelitian. Bagan alir dari

metode penelitian adalah sebagai berikut :

Bagan Alir Metodologi Penellitian

No Kegiatan Peneliti Hasil Pengguna | Keterangan
o Jurnal, Buku,
1 Studi Literatur
Internet
Jenis aplikasi
ang ada dan
Identifikasi y- 0
minat terhadap
2 masalah dan > )
o kesenian
motivasi .
musik
Lampung
3 Penentuan fokus Proposal
dari penelitian penelitian
Rancangan
Perancangan o
aplikasi alat

dan pembuatan

4 ot ‘J musik
rototype
P 7P kulintang talo

\4

Aplikasi Mobile
balak
Prototype
aplikasi alat
5 Demonstrasi >( ) musik

kulintang talo
balak

Hasil
6 Pengujian f ; B
pengujian




26

Dokumen
perancangan
dan
Pelaporan pembuatan
temuan > \J aplikasi alat
penelitian musik

kulintang talo

balak yang

sudah teruji

Gambar 3.2 Bagan Alir Metode Penelitian

Penjabaran metode yang digunakan berdasarkan tahapan penelitian adalah sebagai
berikut:

1.

Identifikasi Masalah dan Motivasi

Dilakukan identifikasi masalah yang ada, terutama berdasarkan software
yang digunakan dalam pembuatan aplikasi serta software dan hardware
yang digunakan dalam melakukan perekaman audio serta mengetahui
frekuensi dan intensitas suara untuk audio asset pada aplikasi alat musik
kulintang talo balak. Dilakukan kajian untuk memahami alat musik
tersebut untuk penentuan standar audio asset dan menentukan motivasi
berdasarkan hasil dari studi literatur terkait minat terhadap kesenian musik

Lampung.

Penentuan Fokus dari Penelitian

Penelitian ini berfokus terhadap pembangunan audio asset laras kulintang
talo balak serta membuat aplikasi alat musik kulintang talo balak berbasis
android. Upaya yang dilakukan dalam penelitian ini dengan tujuan
membangun audio asset dengan kualitas tinggi serta membuat aplikasi alat
musik tradisional Lampung kulintang talo balak berbasis android sebagai

media pengenalan kebudayaan provinsi Lampung.
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Perancangan dan Pembuatan

Perancangan dan pembuatan solusi berdasarkan fokus dari penelitian
dikerjakan dengan metode perancangan mockup aplikasi dan pembuatan
audio asset untuk aplikasi alat musik kulintang talo balak. Berdasarkan
metode pengembangan perangkat lunak, tahapan ini dilakukan secara
simultan dengan tahapan Demonstrasi dan dilakukan perubahan terhadap

rancangan apabila diperlukan.

Mendengarkan
pernyataan seniman
dari sanngar seni
andan jejama

/ \

seniman melihat
mock-up yang
sudah dirancang

Membangun/
merevisi mock-up

Gambar 3.3 Metode Pengembangan Perangkat Lunak

Metode pengembangan perangkat lunak merupakan salah satu pendekatan
dalam rekayasa perangkat lunak yang secara langsung mendemonstrasikan
bagaimana sebuah perangkat lunak atau komponen-komponen perangkat
lunak akan bekerja dalam lingkungannya sebelum tahapan konstruksi

aktual dilakukan.
Demonstrasi

Berdasarkan rancangan solusi yang dibuat, demonstrasi dibangun dengan
tujuan untuk membangun audio asset pada aplikasi yang dibuat untuk
melihat kesesuaian rancangan dengan harapan yang ingin dicapai. Sesuai
dengan metode pengembangan perangkat lunak, tahapan ini dilakukan
secara simultan dengan tahapan Perancangan dan Pengembangan dan

dilakukan perubahan terhadap demonstrasi apabila diperlukan.
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5. Pengujian

Pada tahap ini penulis melakukan uji coba terhadap system serta akan
dilakukan perbaikan jika terdapat kesalahan dalam aplikasi tersebut. Uji
coba dilakukan dengan cara meng-install aplikasi alat musik kulintang talo
balak pada beberapa smartphone yang berbeda versi android.

6. Pelaporan Temuan Penelitian

Laporan temuan penelitian berdasarkan data dan hasil analisis yang ada
dibuat dan dilaporkan sebagai skripsi / tugas akhir pada Universitas

Lampung.

3.3.1. Perancangan Sistem

1. Perancangan Sistem

Pada tahap perancangan sistem ini penulis melakukan gambaran pembuatan
suatu system dengan menggunakan UML (Unified Modeling Language). UML
sendiri merupakan bahasa grafik atau gambar untuk memvisualisasi, meng-
spesifikasikan, membangun serta mendokumentasikan sebuah  system
pengembangan software berbasis OO (Object-Oriented). Perancangan aplikasi

alat musik tradisional Lampung kulintang talo balak meliputi :

a. Use Case Diagram

Use Case merupakan gambaran scenario dari interaksi antara user dengan
system. Sebuah diagram use case menggambarkan hubungan kegiatan antara
pengguna dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap system. Adapun bentuk
use case dapat dilihat pada gambar 3.4. Use Case Diagram Aplikasi Kulintang
Talo Balak
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Aplikasi Kulintang
Talo Balak

Membunyikan
Nada

«extends» ~

Memainkan Alat Y&
K Musik
Membaca
Pecinta Musik Sejarah

Daerah

Gambar 3.4 Use Case Diagram Aplikasi Kulintang Talo Balak

Keterangan Gambar :

1. Use Case diagram menggambarkan bahwa pengguna (user) sebagai actor yang
terlibat.

2. Garis user yang artinya pengguna dapat menggunakan system seperti memilih
dan menampilkan alat musik kulintang talo balak lalu user dapat membaca
sejarah.

b. Activity Diagram
Pada activity diagram system aplikasi alat musik kulintang talo balak berbasis

android menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam system yang dirancang,

dimana masing-masing alier berawal, lalu decision yang mungkin terjadi dan
bagaimana mereka berakhir. Adapun tampilan dari perancangan activity diagram
tersebut dapat dilihat pada gambar 3.5 activity diagram aplikasi kulintang talo

balak berbasis android.
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Pecinta Musik Daerah

Memulai Menampilkan
Aplikasi Menu Utama

4[ Sejarah ] [ Bermain ]

Menampilkan
Halaman
Sejarah

Menampilkan
Alat Musik
Kulintang

[ Melodi J [ Rhythm J
Memainkan
Alat Musik

Gambar 3.5 Activity Diagram Aplikasi Kulintang Talo Balak

c. Visual Tabel Of Contents (VTOC)

Dapat diketahui pada diagram ini menggambarkan hubungan dari fungsi-fungsi
secara berjenjang. Visual Tabel Of Contents menggambarkan seluruh program
HIPO baik rinci maupun ringkasan yang terstruktur. Adapun tampilan dari

perancangan visual table of cintents tersebut dapat dilihat pada gambar.

0.0
Halaman Utama

0.1 02
Bermain Sejarah
1.1 21
> Melodi Kulintang Penjelasan
Mengenai
Sejarah

1.2
[; Chord Kulintang

Gambar3.6 Visual Table Of Contents (VTOC)
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2. Perancangan Antarmuka

Berikut merupakan perancangan antarmuka dari Aplikasi Alat Musik Tradisional
Lampung Kulintang Talo Balak Berbasis Android :

1. Icon Aplikasi

Gambar 3.7. Icon Aplikasi

2. Splashscreen

UNIVERSITAS LAMPUNG
PRESENT

Gambar 3.8. Splashscreen



3. Laman Utama

Gambar 3.9. Laman Utama

4. Laman choice melodi dan chord

Gambar 3.10 Laman choice melodi dan chord

5. Laman Bermain (Melodi)

Gambar 3.11 Laman Bermain (Melodi)

32
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6. Laman Bermain (Chord)

@00

%ﬂ HORI -g:?

Gambar 3.12 Laman Bermain (Chord)

7. Laman Sejarah

LAT MUSIK TRADISIONAL YANG BERASAL
/ALO BALAK TERDIRI DARI INSTRUMENT

Gambar 3.13 Laman Sejarah Kulintang Talo Balak

3.3.2. Diagram Blok
Berikut adalah diagram blok atau tahapan dalam penelitian identifikasi
frekuensi dan intensitas suara pada audio asset untuk aplikasi alat musik kulintang

talo balak berbasis android.
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Gambar 3.14. Diagram Blok Penelitian
Seperti yang terlihat pada gambar 3.14. mengenai diagram blok penelitian atau
alur pada penelitian. Penelitian ini dimulai dengan mempersiapkan alat dan bahan
yang akan digunakan seperti alat recording (Tripod, Zoom H5 Handy Recorder,
Earphone, dan Osiloskop) bahan penelitian yang digunakan yaitu kulintang talo
balak yaitu alat musik tradisional provinsi Lampung. Dapat diketahui pada
penelitian dilakukan pada dua tempat yaitu didalam studio musik dan
Laboratorium Teknik Kendali Universitas Lampung. Setelah mempersiapkan alat
dan bahan penelitian selanjutnya yaitu melakukan proses recording audio laras
kulintang talo balak, dalam proses recording audio dilakukan didalam ruangan
tertutup dan dilakukan pada malam hari, hal ini dilakukan untuk mendapatkan
kualitas audio yang optimal. Setelah mendapatkan data audio laras kulintang talo
balak selanjutnya audio dimasukkan pada Spectrum Analyzer yaitu software Praat

untuk identifikasi frekuensi dan intensitas suara laras kulintang talo balak.

Tahap selanjutnya audio laras kulintang talo balak dimasukkan pada software

Adobe Audition 2020 untuk dilakukan pengolahan audio sehingga menghasilkan
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audio asset. Selanjutnya audio yang sudah dilakukan proses pengolahan audio
dimasukkan pada Spectrum Analyzer yaitu software Praat untuk identifikasi
frekuensi dan intensitas suara laras kulintang talo balak. Jika sudah mendapatkan
output berupa audio asset laras kulintang talo balak selanjutnya dilakukan
pembuatan aplikasi alat musik kulintang talo balak berbasis android, dan didalam

aplikasi tersebut dimasukkan audio asset laras kulintang talo balak.

Setelah mendapatkan output berupa data hasil penelitian selanjutnya dilakukan
Analisa dan pembahasan, selanjutnya penulisan laporan akhir, dan penelitian

selesai dilakukan.

Jika pada tahap pertama telah selesai, selanjutnya identifikasi frekuensi
menggunakan osiloskop, setelah mendapatkan data hasil dari identifikasi
frekuensi dari setiap laras kulintang talo balak, kemudian nilai data tersebut
dimasukkan pada data hasil penelitian, lalu analisa dan pembahasan, kemudian

penulisan laporan akhir, dan selesai.



5.1.

V. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, berikut adalah kesimpulan
yang didapatkan yaitu :

Dalam pengujian yang menggunakan spectrum analyzer yaitu software
praat didapatkan data hasil frekuensi dari setiap laras kulintang talo balak
yang digunakan pada audio asset untuk aplikasi alat musik kulintang talo
balak. Adapun frekuensi pada rhythm yaitu F#3 = 362 Hz, D3 = 446.2 Hz,
A#3 = 476.5 Hz, selanjutnya frekuensi pada melodi yaitu D4 = 297.1 Hz,
E4 = 323.1 Hz, F5 = 347.8 Hz, A5 = 293.5 Hz, A#5 = 318.3 Hz, D6 =
389.8 Hz.

Dalam pengujian yang menggunakan spectrum analyzer yaitu software
praat didapatkan data hasil intensitas suara dari setiap laras kulintang talo
balak yang digunakan pada audio asset untuk aplikasi alat musik kulintang
talo balak. Adapun intensitas suara pada rhythm yaitu F#3 = 79.25 dB, D3
= 80.48 dB, A#3 = 77.52 dB, selanjutnya intensitas suara pada melodi
yaitu D4 = 80.15 dB, E4 = 80.84 dB, F5 = 77.75 dB, A5 = 80.88, A#5 =
80.07, D6 = 74.95 dB.

Aplikasi alat musik kulintang talo balak dibangun menggunakan software
Adobe Animate dan memiliki enam scene yaitu splashscreen, homescreen,
sejarah, pilihan, brythm, bmelodi. Dan dapat bekerja dengan baik,
sehingga dapat diinstall dan digunakan pada berbagai macam device

android dengan berbeda type.
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Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, adapun saran yang dapat
diberikan penulis untuk penelitian selanjutnya :

Untuk penelitian selanjutnya agar dapat menambahkan alat musik talo
balak lainnya didalam aplikasi alat musik tradisional Lampung.
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