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Abstrak
Alat musik akustik seperti gitar dan biola memegang peranan penting dalam dunia musik. Kualitas suara yang
dihasilkan oleh alat musik ini sangat bergantung pada kondisi senarnya. Penyetelan yang tidak tepat, baik ka-
rena ketegangan yang tidak tepat atau kerusakan fisik, dapat menghambat performa musisi dan menghasilkan
suara yang tidak diinginkan. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penelitian ini mengembangkan sebu-
ah aplikasi berbasis website untuk meganalisis suara real-time, yang dapat mendeteksi suara-suara yang tidak
sesuai dari senar gitar. Perangkat lunak ini memberikan umpan balik langsung kepada pemain dan mengidenti-
fikasi masalah intonasi pada senar gitar saat senar dipetik. Penelitian ini juga mengevaluasi keakuratan aplikasi
dalam mendeteksi kesalahan pada senar gitar menggunakan metode pengujian berdasarkan kasus permainan
dan kondisi senar yang berbeda. Hasil pengujian yang diharapkan dari penelitian ini dapat memberikan hasil
yang akurat dalam mendeteksi masalah suara senar gitar, yang dapat membantu para pecinta musik menjaga
kualitas suara instrumennya dan meningkatkan kinerja musiknya.

Kata kunci: Pemograman Website; Fast Fourier Transformation; Analisis Audio Real-Time; Deteksi Suara Senar; Alat Musik
Akustik

Abstract
Acoustic musical instruments such as guitars and violins play an important role in the world of music. The
quality of the sound produced by this musical instrument depends on the condition of the strings. Improper
tuning, whether due to improper tension or physical damage, can hinder a musician’s performance and produce
undesirable sounds. To overcome this problem, this research developed a website-based application with real-
time sound analysis, which can detect inappropriate sounds from the guiter strings. This software provides
direct feedback to the player and identifies intonation problems on the guitar strings as the strings are plucked.
This research also evaluates the accuracy of the application in detecting errors in guitar strings using test
methods based on different playing cases and string conditions. It is hoped that the test results from this research
will provide accurate results in detecting acoustic instrument string sound problems, specially guitar, which can
help music lovers maintain the sound quality of their instruments and improve their musical performance.

KeyWords: Website Programming; Fast Fourier Transformation; Audio Real-Time Analysis; String Sound Detection; Acoustic
Instrument
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1. Pendahuluan

Alat musik akustik seperti gitar, biola atau piano telahmenjadi bagian penting dalam dunia musik dan seni.
Integritas suara yang dihasilkan alat musik ini sangat bergantung pada kondisi senarnya. Pengaturan senar
yang tidak tepat, baik karena ketegangan yang tidak tepat atau kerusakan fisik, dapat menimbulkan suara
yang tidak diinginkan dan menghambat performa pemain musik. Untuk mengatasi permasalahan tersebut
diperlukan suatu solusi yang dapatmendeteksi dengan cepat dan akurat apakah suara yang dihasilkan oleh
senar suatu instrumen akustik memenuhi standar yang diharapkan atau sebaliknya [1].

Dalam konteks ini, algoritma untuk menganalisis Audio Real-Timemenjadi sangat relevan. Teknologi ana-
lisis audio telah berkembang pesat dalam beberapa tahun terakhir dan kini memungkinkan penggunaan
perangkat lunak yang dapat secara otomatis mendeteksi masalah pada senar instrumen akustik, khusus-
nya alat musik gitar. Salah satu teknologi Analisis Audio adalah memanfaatkan perangkat lunak yang
terhubung dengan mikrofon sebagai media input untuk mendapatkan sample suara lalu menerjemahkan-
nya menjadi bentuk nilai yang diinginkan. Dengan menggunakan teknologi ini, para pecinta musik dapat
memastikan suara instrumennya tetap pada level optimal sehingga meningkatkan kualitas penampilan
musiknya.

Lebih lanjut, pengembangan perangkat lunak yang mempunyai kemampuan analisis audio tersebut ber-
potensi untuk mendukung pendidikan musik, sehingga guru atau instruktur dapat menggunakan website
tersebut sebagai alat bantu dalam mendidik siswa tentang pentingnya intonasi dan nada pada instrumen
akustik. Selain itu pengguna alat musik juga dapat menggunakan aplikasi ini untuk memaksimalkan kuali-
tas suara dari senar gitar dengan intonasi dan nada yang diinginkan. Perangkat lunak yang dikembangkan
diharapkan mempunyai akurasi yang tinggi dalam mendeteksi nada dari senar instrumen akustik dalam
bentuk nilai frekuensi dan notasi dari suara menggunakan algoritma Fourier Transform untuk analisis Au-
dio Real-Time.

Manfaat yang didapatkan dari penelitian ini adalah software yang dikembangkan dapat membantu para
pecinta musik dalammenjaga kualitas suara alat musik akustik mereka denganmendeteksi kesalahan pada
senar secara real-time. Hal ini memungkinkan untuk mereka dapat menghasilkan performa musik yang
lebih baik dengan kondisi alat musik yang optimal.

2. Metode

Pada penelitian ini, metodologi penelitian yang dilaksanakan adalah:

1. Studi Pustaka untuk mendapatkan tinjauan pustaka dari Algoritma Fourier Transformation untuk me-
lakukan analisis Audio Real-Time.

2. Studi Pustaka untuk mendapatkan tinjauan pustaka dari penelitian terkait software analisis Audio Real-
Time yang pernah dikembangkan sebelumnya.

3. Menggunakan metode Rapid Application Development untuk mengembangkan perangkat lunak ini.
4. Menguji sistem yang dibangun apakah sudah memenuhi kebutuhan fungsional dan non-fungsional

yang sudah ditetapkan.

Berdasarkan metodologi di atas, bagian makalah ini berikutnya akan dibagi menjadi pembahasan meng-
enai Tinjauan Pustaka (langkah 1 dan 2), dilanjutkan dengan proses pembangunan software dan hasilnya
(langkah 3 dan 4), diakhiri dengan kesimpulan.

2.1 Algoritma Fourier Transformation

Software ini menggunakan metode Fourier Transform, sehingga saat suara senar gitar terdeteksi oleh mik-
rofon yang terhubung dengan perangkat pengguna, suara akan dibaca oleh sistem dan suara akan ditrans-
lasikan menjadi bentuk nilai notasi dan frekuensi. Notasi dan frekuensi yang akan ditampilkan dengan
akurasi yang mendekati nilai frekuensi dari masing-masing suara notasi yang terdeteksi agar pengguna
dapat mendapatkan hasil tuning gitar yang diharapkan.
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Algoritma ini sesuai dengan gambaranGuitar Tuner yang akan dibuat di mana suara notasi yang terdeteksi
padamicrophone akan dikonversikan menjadi nilai yang bernilaikan satuan frekuensi. Ide di balik dekom-
posisi Fourier adalah untuk memecah bentuk gelombang yang rumit menjadi beberapa bentuk gelombang
sederhana (sinusoidal), yang masing-masing hanya mewakili satu frekuensi. Ini melibatkan penghitungan
sekumpulan besaran yang terlihat seperti pada persamaan (1).∑︁

ϕ(t)sin(2πft) (1)

di mana :
ϕ(t) : Mewakili amplitudo suara sebagai fungsi waktu, dan sinusoidal adalah gelombang dengan

frekuensi tertentu.
f : Frekuensi

Secara umum, persamaan (1) dapat digunakan untuk menghitung nilai frekuensi dari suara gelombang apa
pun. Nilai frekuensi yang dihasilkan akan menjadi frekuensi yang paling dominan dalam suara gelombang
tersebut.

Kita dapat asumsi-kan jika ϕ naik dan turun dengan cara yang sama seperti sinusoidal, maka penjumla-
hannya adalah sekumpulan nilai positif. Di sisi lain, jika ϕ berbeda, maka syarat penjumlahannya akan
menghasilkan nilai acak yang meniadakan nol (tidak menumpuk nilai semua positif ataupun semua nega-
tif). Berikut ini adalah contoh dari persamaan (1): Suara gelombang sinus murni dengan frekuensi 440 Hz:
ϕ(t) = sin(2π ∗ 440 ∗ t)

Dengan rumus ini, kita dapat menghitung nilai frekuensi dari suara gelombang sinus murni ini∑
ϕ(t)sin(2πft) =

∑
sin(2π ∗ 440 ∗ t)sin(2πft).

Nilai
∑
ϕ(t)sin(2πft) hanya akan bernilai positif jika f = 440 dan nilai

∑
ϕ(t)sin(2πft) akan bernilai nol

jika f berbeda dari 440. Pengaplikasian dari rumus ini salah satunya untuk menentukan pitch(nada) dari
suara gitar[1].

2.2 Rapid Application Development

Software ini menggunakan metode Fourier Transform, sehingga saat suara senar gitar terdeteksi oleh mik-
rofon yang terhubung dengan perangkat pengguna suara akan dibaca oleh sistem dan suara akan ditransla-
sikan menjadi bentuk nilai notasi dan frekuensi. Rapid Application Development merupakan sebuah proses
yang digunakan untuk merancang dan mengembangkan penelitian ini. Dalam metode RAD ini terdapat
empat(4) tahapan, yaitu membuat perencanaan kebutuhan(Requirements Planning), desain pengguna (User
Design), pengembangan (Construction), dan implementasi (Cutover)[4].

Gambar 1 berikut adalah gambar dari langkah-langkah dalam metode RAD:

Gambar 1. RAD
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1. Perencanaan kebutuhan(Requirement Planning)
Pada tahap ini penulis menentukan tujuan dari penelitian ditentukan dan rencana kerja disusun. Anali-
sis keperluan dan tujuan penelitian yang mendukung proses perancangan perangkat lunak, pengguna
yang dituju adalah orang-orang yang memiliki pengalaman tentang musik maupun pengguna masih
baru ataupun sudah pakar dan juga audio/gambar yang akan digunakan dalam merancang software.

2. desain pengguna(User Design)
Tahap ini dimana penulis membuat rancangan yang akan diusulkan untuk memenuhi kebutuhan dari
seorang pengguna, berjalan sesuai dengan perencanaan yang telah ditentukan, dan dapat menjawab
atau mengatasi masalah yang dibawakan dalam penelitian ini. Pada penelitian ini, desain sistem akan
digambarkan menggunakan Unified Modeling Language (UML).

3. Pengembangan (Construction)
Pada tahap ini, penulis memulai membuat software dengan bahasa pemprograman HTML sesuai de-
ngan desain sistem yang telah direncanakan dan dirancang. Software ini akan digunakan oleh penulis
untuk melakukan penelitian yaitu mengimplementasikan algoritma fourier transformation ke dalam
perangkat lunak yang dirancang dan mengetahui akurasi dari algoritma fourier transformation dalam
menghasilkan nilai frekuensi dan nama note yang tepat dan akurat.

4. Implementasi (Cutover)
Pada tahap ini penulis mengimplementasikan perangkat lunak mulai dari perencanaan, user require-
ment dan juga design yang sudah dirancang ke dalam software yang akan dibuat untuk penelitian dan
mempublikasikan demo software melalui platform Github.

2.3 Proses Perancangan Desain

Use Case Diagram Use Case Diagram adalah sebuah diagram yang menggambarkan sebuah interaksi
antara sistem dan juga pengguna atau aktor, terlihat pada Gambar 2, 3 dan 4 (baik itu individu atau sebuah
sistem) untuk mengidentifikasi fungsionalitas sistem [8].

Gambar 2. Use Case Diagram Starting Page

Gambar 3. Use Case Diagram Button About

Gambar 4. Use Case Diagram Button Start Tuning
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Activity Diagram Activity Diagram berfungsi untuk menggambarkan alur kerja dalam sistem, menun-
jukkan aktivitas dan juga transisi antar masing-masing aktivitas terlihat pada Gambar 5 dan 6. Kegiatan
alur kerja menunjukkan perilaku dari sistem terhadap aktivitas yang ada [8].

Gambar 5. Activity Diagram Menu Guitar Tuner

Gambar 6. Activity Diagram Menu About

Class Diagram Class Diagrammenunjukkan struktur statis dari sebuah sistem, termasuk kelas, atribut,
operasi, dan hubungan antar kelas terlihat pada Gambar 7. Class Diagram sering digunakan karenamampu
membantu untuk menunjukkan struktur dari kelas-kelas pada sistem yang dirancang [8].
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Gambar 7. Class Diagram Software

SequenceDiagram Sequence Diagram adalah diagramyangmenunjukkan urutan interaksi yang dimulai
dari aktor melakukan interaksi antara objek yang telah disusun berdasarkan urutan waktu [8]. Gambar 8
dan 8, sequence diagram untuk Tuner dan About dari software.

Gambar 8. Sequence Diagram Guitar Tuner

Gambar 9. Sequence Diagram About

2.4 Proses Perancangan Desain

Whitebox Testing adalah pengujian software pada tingkat alur kode program, apakah masukan dan kelu-
aran yang sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan [6]. Dalam pengujian, uji dirancang dari perspektif
pengembang dikarenakan struktur internal dikenal dengan menguji segala bagian kode yang mampu un-
tuk diuji dengan tujuan untuk menentukan kesalahan logis dari kode sumber perangkat lunak [8].
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3. Hasil

3.1 Pengujian Keberhasilan Algoritma Fourier Transform

Berikut dibawah ini adalah hasil pengujian keberhasilan dari algoritma Fourier Transform yang diimple-
mentasikan ke dalam software yang dikembangkan. Percobaan dilakukan sampai semua nada yang dima-
inkan sudah sesuai dengan nilai frekuensi yang ada, terlihat pada Tabel 1, 2, 3, 4, 5, 6.

Tabel 1. Tabel Standart Tuning

No Frekuensi Nama Nada Frekuensi Tertampil Hasil

Senar 6 E (82.41 Hz) E 82,41143587362365 Sesuai

Senar 5 A (110.00 Hz) A 110,00606904349094 Sesuai

Senar 4 D (146.83 Hz) D 146,84048515983218 Sesuai

Senar 3 G (196.00 Hz) G 196,00853179700746 Sesuai

Senar 2 B (246.94 Hz) B 246,95527517003828 Sesuai

Senar 1 E (329.63 Hz) E 329,64574349449464 Sesuai

Tabel 2. Tabel Drop D Tuning

No Frekuensi Nama Nada Frekuensi Tertampil Hasil

Senar 6 D (73.42 Hz) D 73,42024257991605 Sesuai

Senar 5 A (110.00 Hz) A 110,00606904349094 Sesuai

Senar 4 D (146.83 Hz) D 146,84048515983218 Sesuai

Senar 3 G (196.00 Hz) G 196,00853179700746 Sesuai

Senar 2 B (246.94 Hz) B 246,95527517003828 Sesuai

Senar 1 D (293.66 Hz) D 293,68097031966425 Sesuai

Tabel 3. Tabel Open A Tuning

No Frekuensi Nama Nada Frekuensi Tertampil Hasil

Senar 6 E (82.41 Hz) E 82,41143587362365 Sesuai

Senar 5 A (110.00 Hz) A 110,00606904349094 Sesuai

Senar 4 E (164.81 Hz) E 164,822871747473 Sesuai

Senar 3 A (220.00 Hz) A 220,0121380869188 Sesuai

Senar 2 C# (277.18 Hz) C# 277,197924008166 Sesuai

Senar 1 E (329.63 Hz) E 329,64574349449464 Sesuai

Tabel 4. Tabel Standart Tuning (Senar String)

No Frekuensi Nama Nada Frekuensi Tertampil Hasil

Senar 6 E (82.41 Hz) E 82.41143587362365 Sesuai

Senar 5 A (110.00 Hz) A 110.00606904349094 Sesuai

Senar 4 E (164.81 Hz) E 146.84048515983218 Sesuai

Senar 3 A (220.00 Hz) A 196.00853179700746 Sesuai

Senar 2 C# (277.18 Hz) C# 246.95527517003828 Sesuai

Senar 1 E (329.63 Hz) E 329.64574349449464 Sesuai
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Tabel 5. Tabel Drop D Tuning (Senar String)

No Frekuensi Nama Nada Frekuensi Tertampil Hasil

Senar 6 E (82.41 Hz) E 73.42024257991605 Sesuai

Senar 5 A (110.00 Hz) A 110.00606904349094 Sesuai

Senar 4 E (164.81 Hz) E 146.84048515983218 Sesuai

Senar 3 A (220.00 Hz) A 196.00853179700746 Sesuai

Senar 2 C# (277.18 Hz) C# 246.95527517003828 Sesuai

Senar 1 E (329.63 Hz) E 293.68097031966425 Sesuai

Tabel 6. Tabel Open A Tuning (Senar String)

No Frekuensi Nama Nada Frekuensi Tertampil Hasil

Senar 6 E (82.41 Hz) E 82.41143587362365 Sesuai

Senar 5 A (110.00 Hz) A 110.00606904349094 Sesuai

Senar 4 E (164.81 Hz) E 164.8228717472473 Sesuai

Senar 3 A (220.00 Hz) A 220.0121380698188 Sesuai

Senar 2 C# (277.18 Hz) C# 277.197924008166 Sesuai

Senar 1 E (329.63 Hz) E 329.64574349449464 Sesuai

3.2 Pengujian Keberhasilan Tombol

Tabel 7. Tabel Pengujian Keberhasilan Tombol Tampilan Menu Utama

No Kegiatan Input Output Hasil

1 Melihat informasi about Menekan tombol ’About’ Panel about tertampil Sesuai

2 Memasuki halaman Guitar Tuner Menekan tombol ’Start Tuning’ Berpindah ke halaman Guitar Tuner Sesuai

Tabel 8. Tabel Pengujian Keberhasilan Tombol Tampilan Halaman Tuner Gitar

No Kegiatan Input Output Hasil

1 Mendengarkan suara note E2 Menekan tombol ’start/stop an E note’ Suara note E2 dimainkan Sesuai

2 Melihat tabel Standart Tuning Menekan tombol ’Standart Tuning’ Menampilkan tabel Standart Tuning Sesuai

3 Melihat tabel Drop D Tuning Menekan tombol ’Drop D Tuning’ Menampilkan tabel Drop D Tuning Sesuai

4 Melihat tabel Open A Tuning Menekan tombol ’Open A Tuning’ Menampilkan tabel Open A Tuning Sesuai

3.3 Diskusi Hasil Pengujian Keberhasilan Algoritma Fourier Transform

Algoritma Fourier Transform (FT) telah banyak digunakan dalam berbagai aplikasi, termasuk pemrosesan
sinyal dan analisis frekuensi, namun tidak lepas dari tantangan dalam lingkungan tertentu. Salah satu
kendala utama adalah keberadaan kebisingan atau noise, yang dapat mempengaruhi akurasi transformasi
frekuensi. Noise acak yang tumpang tindih dengan sinyal utama dapat mengaburkan informasi spektral
penting, sehingga sulit memisahkan komponen sinyal yang relevan dari gangguan tersebut, walaupun
dalam penelitian ini, sebagian besar dilakukan di ruang tertutup sehingga hasilnya menjadi lebih akurat.
Dalam lingkungan akustik yang kompleks, seperti ruang yang memiliki pantulan atau reverberasi tinggi,
FT juga dapat menghadapi kesulitan dalam mendeteksi sinyal asli karena interferensi dari sinyal-sinyal
pantulan tersebut, oleh sebab itu pada

penelitian kali ini, penulis memastikan tidak ada gema yang terjadi pada ruang pengujian danmenggunak-
an mikrofon yang mempunyai daya tangkap baik. Oleh karena itu, untuk aplikasi di lingkungan dengan
noise atau kompleksitas akustik tinggi, pengembangan algoritma yang lebih adaptif terhadap dinamika
sinyal sangat diperlukan.
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3.4 Hasil Perancangan

3.4.1 Halaman Utama

Gambar 10. Tampilan Menu Utama

Gambar 10 di atas merupakan tampilan untuk menu utama yang di mana tampilan ini akan muncul per-
tama kali saat software diakses oleh pengguna. Dalam tampilan tersebut terdapat logo ‘Tune Your Guitar’,
tombol ‘Start Tuning’, dan tombol ‘About’.

3.4.2 Tampilan About

Gambar 11. Tampilan About

Gambar 11 di atas merupakan tampilan dari panel about yang muncul saat pengguna mengklik tombol
‘About’ yang di mana isinya terdapat informasi singkat pembuat software.
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3.4.3 Tampilan Halaman Tuner Gitar

Gambar 12. Tampilan Halaman Tuner Gitar

Gambar 12 di atas merupakan tampilan untuk halaman tuner gitar di mana pengguna dapat memulai
menggunakan software ‘Tune Your Guitar’. Pengguna akan diminta untuk memberikan akses mikrofon
pada perangkat yang digunakan oleh pengguna agar software dapat mendeteksi input suara yang diberikan
oleh pengguna. Suara yang telah terdeteksi oleh sistem pada software akan ditranslasikan ke dalam bentuk
nama nada dan juga nilai frekuensi yang akan tampil. Terdapat juga button ‘start/stop an E notasi’ yang di
mana pengguna akan mendengarkan suara notasi E untuk mendapatkan visualisasi suara. Terdapat tiga
buah button juga yang berfungsi untuk menampilkan tabel yang berisikan nama notasi, nilai frekuensi,
dan juga scientific pitch notasi yang berfungsi untuk membantu pengguna dalam proses tuning. Proses
translasi suara yang terdeteksi menjadi sebuah nilai frekuensi menggunakan algoritma Fourier Transform.

3.5 Usability Testing

Teknik pengumpulan data dilakukan menggunakan kuesioner yang di mana dibagikan kepada 20 respon-
den yang mengenal perangkat lunak guitar tuner. Kuesioner ini bertujuan untuk mengukur seberapa aku-
rat perangkat lunak mendeteksi suara nada senar menjadi nilai frekuensi dan nama notasi sesuai dengan
penilaian yang dilakukan oleh responden. Perhitungan untuk kuesioner dilakukan dengan perhitungan
skala likert yang di mana setiap jawaban memiliki nilai tertentu yaitu 4 untuk nilai "Sangat Setuju", 3
untuk nilai "Setuju", 2 untuk nilai "Tidak Setuju" dan 1 untuk nilai "Sangat Tidak Setuju".

Tabel 9. Akumulasi Nilai Evaluasi Software - 1

Nilai Jumlah Responden
Pertanyaan Evaluasi
Software - 1

Akumulasi Nilai Per-
tanyaan Evaluasi Sof-
tware - 1

1 0 0

2 0 0

3 10 30

4 10 40

Total 20 70

Y = 20 ∗ 4 = 80, Indeks Evaluasi Software – 1(%) = 7080 ∗ 100 = 87, 5%
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Gambar 13. Diagram Lingkaran Evaluasi Software-1

Diagram lingkaran pada Gambar 13 di atas menunjukkan bahwa 45,5% responden setuju dan 54,5% dari
20 responden sangat setuju bahwa sensitifitas suara yang terdeteksi pada software akurat.

Tabel 10. Akumulasi Nilai Evaluasi Software - 2

Nilai Jumlah Responden
Pertanyaan Evaluasi
Software - 2

Akumulasi Nilai Per-
tanyaan Evaluasi Sof-
tware - 2

1 0 0

2 1 2

3 6 18

4 13 52

Total 20 72

Y = 20 ∗ 4 = 80, Indeks Evaluasi Software – 1(%) = 7280 ∗ 100 = 90%

Gambar 14. Diagram Lingkaran Evaluasi Software-2

Diagram lingkaran pada Gambar 14 di atas menunjukkan bahwa 5% responden tidak setuju, 30% responden
setuju, dan 65% dari 20 responden sangat setuju bahwa tabel tuning yang diberikan di dalam software
sangat membantu.
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Tabel 11. Akumulasi Nilai Evaluasi Software - 3

Nilai Jumlah Responden
Pertanyaan Evaluasi
Software - 3

Akumulasi Nilai Per-
tanyaan Evaluasi Sof-
tware - 3

1 0 0

2 1 2

3 8 24

4 11 44

Total 20 70

Y = 20 ∗ 4 = 80, Indeks Evaluasi Software – 1(%) = 7080 ∗ 100 = 87, 5%

Gambar 15. Diagram Lingkaran Evaluasi Software-3

Diagram lingkaran pada Gambar 15 di atas menunjukkan bahwa 5% responden tidak setuju, 40% responden
setuju, dan 55% dari 20 responden sangat setuju bahwa hasil yang saya dapatkan saat melakukan tuning
akurat.

Tabel 12. Akumulasi Nilai Evaluasi Software - 4

Nilai Jumlah Responden
Pertanyaan Evaluasi
Software - 4

Akumulasi Nilai Per-
tanyaan Evaluasi Sof-
tware - 4

1 0 0

2 2 4

3 5 15

4 13 52

Total 20 71

Y = 20 ∗ 4 = 80, Indeks Evaluasi Software – 1(%) = 7180 ∗ 100 = 88, 75%
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Gambar 16. Diagram Lingkaran Evaluasi Software-4

Diagram lingkaran pada Gambar 16 di atas menunjukkan bahwa 10% responden tidak setuju, 25% respon-
den setuju, dan 65% dari 20 responden sangat setuju bahwa user merasa terbantu dengan Software “Tune
Your Guitar” untuk melakukan tuning terhadap gitarnya.

Dengan data-data di atas, menunjukkan bahwa User Experience dari aplikasi ini mayoritas sangat baik.
Pengguna merasa kemudahan dalam penggunaan software ini, dan hasil yang ditampilkan membantu User
untuk memahami hasil tuning yang mereka lakukan. Jika ada perbaikan yang perlu dilakukan adalah dari
sisi theme dari web yang dibuat sehingga lebih attractive dan interactive.

4. Simpulan

Berdasarkan dari penulisan yang telah dilakukan, penulis dapat menarik kesimpulan dari hasil penulis-
an yang didapatkan, proses perancangan dan pengembangan perangkat lunak ini dapat membantu dalam
mempelajari dan mengetahui nilai frekuensi dan juga hasil notasi yang dihasilkan dari instrumen ataupun
vokal suara. Dalam penelitian ini, penulis telah berhasil merancang dan mengembangkan sebuah perang-
kat lunak tuning gitar yang dapat mendeteksi suara secara real-time dengan menggunakan algoritma fou-
rier transformation. Perangkat lunak “Tune Your Guitar” ini berhasil untuk mengukur akurasi kemampuan
algoritma fourier transformasi dalam menghasilkan nilai frekuensi dan nama notasi yang tepat dengan
akurat.

Saran yang bisa dilakukan selanjutnya dari penelitian ini adalah peneliti dapat melakukan perbandingan
algoritma selain dengan Algoritma Fourier Transform (FT) dengan algoritma lainnya dalammendeteksi na-
da, selain itu juga bisa menggunakan alat musik yang lain, selain gitar, apakah memang Algoritma Fourier
Transform (FT) dapat mendeteksi serta memiliki keakuratan yang sama.
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