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INTISARI 
 

Implementasi Pengolahan Sinyal Digital pada Aplikasi Table Drum 
 
 
 

Dalam  sebuah  band, alat  musik  ritmis  merupakan alat  musik  yang sangat 

penting.  Alat  musik  ritmis  adalah  alat  musik  yang  berfungsi  memberi  irama 

(ritme) dalam suatu lagu dan menentukan tempo sebuah lagu. Permasalahan yang 

timbul adalah kebanyakan alat musik ritmis berukuran besar atau kumpulan dari 

banyak alat-alat kecil yang cukup sulit untuk dibawa. 

Pada penelitian ini, penulis membuat aplikasi untuk memainkan alat musik 

ritmis (drum). Aplikasi ini mendeteksi suara dengan mencocokan sample suara 

yang dimasukkan user sebagai trigger dan dicocokan dengan suara-suara input 

yang dimasukkan user. Dengan cara ini, diharapkan user dapat bermain alat musik 

ritmis  dengan  alat-alat  seadanya  tanpa  perlu  repot  untuk  membawa  alat  yang 

besar. 

Aplikasi ini dapat dibuat namun masih menimbulkan delay yang cukup lama, 

yang  disebabkan  oleh  recording  hingga  proses  memutar  output  suara  yang 

dijalankan secara sekuensial. 
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INTISARI 
 

Implementasi Pengolahan Sinyal Digital pada Aplikasi Table Drum 
 
 
 

Dalam  sebuah  band, alat  musik  ritmis  merupakan alat  musik  yang sangat 

penting.  Alat  musik  ritmis  adalah  alat  musik  yang  berfungsi  memberi  irama 

(ritme) dalam suatu lagu dan menentukan tempo sebuah lagu. Permasalahan yang 

timbul adalah kebanyakan alat musik ritmis berukuran besar atau kumpulan dari 

banyak alat-alat kecil yang cukup sulit untuk dibawa. 

Pada penelitian ini, penulis membuat aplikasi untuk memainkan alat musik 

ritmis (drum). Aplikasi ini mendeteksi suara dengan mencocokan sample suara 

yang dimasukkan user sebagai trigger dan dicocokan dengan suara-suara input 

yang dimasukkan user. Dengan cara ini, diharapkan user dapat bermain alat musik 

ritmis  dengan  alat-alat  seadanya  tanpa  perlu  repot  untuk  membawa  alat  yang 

besar. 

Aplikasi ini dapat dibuat namun masih menimbulkan delay yang cukup lama, 

yang  disebabkan  oleh  recording  hingga  proses  memutar  output  suara  yang 

dijalankan secara sekuensial. 
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1 BAB 1 
 

PENDAHULUAN 
 
 
 

1.1   Latar Belakang 

Dalam  sebuah  band, alat  musik  ritmis  merupakan alat  musik  yang sangat 

penting.  Alat  musik  ritmis  adalah  alat  musik  yang  berfungsi  memberi  irama 

(ritme) dalam suatu lagu dan menentukan tempo sebuah lagu. Beberapa alat musik 

ritmis yang populer adalah drum set, cajon, bonga, congo, kendang. Saat ini sudah 

cukup banyak alat musik ritmis yang bentuknya semakin compact atau alat musik 

elektrik yang dapat mengsimulasi suara alat musik ritmis. 

Salah satu masalah yang timbul dari alat musik ritmis adalah ukurannya besar 

sehingga susah untuk dibawa/dipindah dan harganya relatif mahal. Meskipun saat 

ini  sudah  cukup  banyak  alat  musik  ritmis  yang  compact,  tapi  pada  umumnya 

kesimpelan tersebut mengorbankan variasi suara dari alat musik ritmis. 

Disini  solusi  yang  penulis  berikan  adalah  pengembangan  table  drumming 

yang sering dilakukan oleh orang-orang. Dengan menyimpan frekuensi suara dari 

suatu benda yang dipukul atau diketuk kemudian dimanfaatkan sebagai pemicu 

untuk menghasilkan suara alat musik ritmis. 

 

1.2   Perumusan 

Dalam   penelitian   ini   akan   diimplementasikan   algoritma Fast Fourier 

Transform  untuk  aplikasi  Table  Drum.  Adapun permasalahan yang akan 

dibahas  dalam  penelitian  ini adalah sebagai berikut : 
 

1. Apakah Fast Fourier Transform dapat diterapkan dalam aplikasi Table Drum 

dan digunakan saat live performance? 

2. Seberapa besar treshold frekuensi yang harus diberikan? 

3. Seberapa besar delay yang dihasilkan dan apakah nyaman untuk dimainkan? 
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1.3  Batasan Sistem 

Dalam penelitian ini, permasalahan dibatasi sebagai berikut : 
 

a. Sistem tidak dapat mengolah input suara yang bersamaan 

b. Jumlah input yang dapat diolah maksimal 6 suara berbeda 

 

1.4  Hipotesis 

Pengolahan sinyal digital, khususnya Fast Fourier Transform dapat digunakan 

untuk live performance dan memiliki delay yang sangat kecil. 

 

1.5   Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi yang dapat mengolah sinyal 

disekitar device menjadi suara drum 

 

1.6   Metode Penelitian 

Metode yang digunakan pada penelitian ini sebagai berikut. 

 

a. Studi Pustaka 

Studi pustaka dilakukan dengan mempelajari teori  yang dapat mendukung 

penelitian penulis melalui internet dan buku 

b. Pengumpulan Data 

Pengumpulan  data  dilakukan  dengan  pengambilan  data  frekuensi  pada 

peralatan  yang sering ditemui di sekitar meja dan meja itu sendiri. Data yang 

sudah  diambil  kemudian  disimpan  dengan  format  WAV.  Data  ini  kemudian 

digunakan untuk analisis. 

c. Perancangan dan Implementasi Sistem 

Pada bagian ini dilakukan perancangan sistem berdasar algoritma dan struktur 

data pada teori. Algoritma dan struktur data disesuaikan dengan kebutuhan sistem. 

Perancangan sistem digambarkan  menggunakan  Use Case diagram,  Flowchart, 

Diagram Arsitektur Aplikasi, dan Mock Up untuk penggambaran rancangan user 

interface. 

Implementasi sistem ini disajikan dalam bentuk tabel data dan   foto. Tabel 

data  menampilkan  informasi  hasil  perhitungan  algoritma.  Foto  yang  disajikan 

menampilkan gambaran sistem yang telah diimplementasikan. 
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d. Pengujian 

Pengujian  dilakukan  dengan  menggunakan  beberapa  test  case.  Test  case 

dibentuk dari data frekuensi yang dikumpulkan pada saat proses pengumpulan 

data. Data ini kemudian dibandingkan dengan hasil akhir sistem. 

 

1.7   Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan terdiri dari lima bab, dimana secara garis besar masing- 

masing bab membahas hal-hal sebagai berikut. 

Bab 1 Pendahuluan, berisi penjelasan umum tentang penelitian  yang akan 

dilakukan.  Bab  ini  terdiri  dari  tujuh  bagian,  yaitu  latar  belakang  masalah, 

perumusan, batasan masalah, hipotesis, tujuan penelitian, metode penelitian dan 

sistematika penulisan. 

Bab 2 Landasan Teori, bab ini terbagi menjadi dua bagian, yaitu tinjuauan 

pustaka  dan  landasan  teori.  Tinjauan  pustaka  digunakan  sebagai  acuan  untuk 

menguraikan teori-teori dari berbagai sumber pustaka untuk mendukung proses 

pemecahan masalah pada penelitian. Landasan teori berisi teori-teori yang relevan 

dan dapat digunakan untuk menjelaskan variabel-variabel penelitian. 

Bab 3 Analisis dan Perancangan sistem, berisi identifikasi masalah, peluang 

dan  tujuan  dengan  berpedoman  pada  teori-teori   yang  ada  dan  bagaimana 

menerjemahkannya ke dalam suatu sistem yang hendak dibuat. Pada dasarnya bab 

ini memuat perancangan sistem secara keseluruhan. 

Bab  4  Implementasi  dan  Analisis  Sistem,  berisi  penjelasan  bagaimana 

rancangan pada bab 3 diimplementasikan dan diuji, beserta hasil dari sistem yang 

dijalankan dan analisis dari sistem yang dibuat. 

Bab 5 Kesimpulan dan Saran, berisi kesimpulan apa saja yang diperoleh dari 

hasil penelitian yang telah selesai dilakukan dan saran untuk memberikan hasil 

yang lebih baik dalam penelitian yang sejenis. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3

©UKDW



 
 
 
 
 
 
 

5 BAB 5 
 

KESIMPULAN DAN SARAN 
 
 
 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan  hasil  implementasi  dan  analisis  sistem,  diperoleh  kesimpulan 

sebagai berikut : 
 

1. Aplikasi Table Drum pada penelitian ini tidak dapat digunakan untuk live 

performance. 

2. Pada aplikasi ini, delay yang terbesar dihasilkan dari proses merekam. 

3. Proses perbandingan indeks tidak menimbulkan perbedaan waktu delay yang 

signifikan 

4. Ketidakmampuan sistem untuk merekam input dan memutar output secara 

bersamaan menimbulkan delay yang semakin besar saat aplikasi diberi input 

yang benar. 

5. Semakin besar nilai threshold semakin tingkat ketepatan sample dan input. 

6. Jika  threshold  terlalu  besar,  maka  akan  ada  kemungkinan  input  akan 

memberikan nilai TRUE pada sample yang salah. 

 

5.2  Saran 

Saran Penulis untuk perbaikan  dan pengembangan selanjutnya adalah : 
 

1. Untuk hasil yang real-time gunakan hardware FFT yang didedikasikan untuk 

pengerjaan Transformasi Fourier. Sebagai contoh, pada “A MOSIS CMOS 4- 

bit, 8-sample Fast Fourier Transform Chip Set” yang menggunakan chipset 

78879 dan 78880. 

2. Untuk  meningkatkan  hasil  akurasi,  nilai  sample  rate  perlu  ditingkatkan 

sehingga jumlah frame akan meningkat dan jumlah data yang ditransformasi 

ditingkatkan 
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