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INTISARI

Simulasi Alat Musik Berbasis Web

Kemajuan teknologi informasi khususnya internet sudah berkembang sangat
cepat. Perkembangan ini memicu beberapa kebiasaan tradisional menjadi
kebiasaan yang berbasis teknologi informasi. Contohnya, penjualan alat musik

tidak hanya bisa dilakukan di dunia nyata saja, melainkan juga di dunia maya.

Ada beragam situs-situs alat musik yang berkemban i dunia maya, entah

itu situs toko musik online maupun situs komersil ya iklan alat musik.

Namun, kebanyakan situs yang memuat tenta tersebut hanya

terbatas pada tampilan gambar alat musikeSa nya bisa melihat alat
musik dari tampilan desain saja, tanp garkan kualitas suara secara
langsung.

Untuk mengatasi masala is‘mencoba mengembangkan sebuah
Simulasi Alat Musik Ber . Dalam sistem ini pengguna tidak hanya
melihat gambar dan i ng @lat musik saja, tapi juga akan diberi akses

ara alat musik dengan cara memainkannya

seperti mepaimkan alat musik secara nyata. Alat musik yang digunakan untuk

ah gitar akustik, gitar elektrik, bass, keyboard, dan drum.
edia dalam sistem ini diharapkan mampu untuk
meningkatka ektivitas pencarian alat musik, yang hanya dilakukan dari balik
layar komputer.

Hasil akhir dari implementasi sistem ini adalah, pengguna dapat melihat
kualitas alat musik tidak hanya melalui kualitas desain alat musik saja, melainkan
juga dapat mendengarkan kualitas suara alat musik. Pada alat musik gitar dan bass

ditambahkan fitur penggantian nada suara.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Internet sudah menjadi hal pokok dalam penyampaian informasi. Semua
informasi bisa langsung didapat hanya dengan mengklik situs yang menampilkan
informasi yang kita cari. Misalnya, jika kita ingin mencari alat musik, maka kita cukup
duduk didepan komputer yang mencari situs iklan atau situs toko alat musik yang
berisikan alat-alat musik, tanpa harus datang ke penjual secara langsung.

Kebiasaanpara konsumen alat musik sebelum membelRalat yang ia cari adalah,

mereka akan melakukan peninjauan terlebih dahulu te ikasi, fitur-fitur, dan
semua informasi dari alat musik yang hendak ia

tersebut. Setelah itu biasanya mereka akaagmm ingkan harga di beberapa

model dan fitur saja, yang bia di tetapi juga dari suara yang keluar dari

alat musik tersebut. Di sisi lain, itus penjual alat musik yang ada, khususnya

bar saja sebagai mediavisual untuk menawarkan

kasus ini, representasi alat musik menggunakan

teknologi (@ s dirasa kurang . Konsumen hanya bisa melihat kualitas desain
a

, dan fidak bisa mendengarkan kualitas suarasecara langsung, yang

Berdasarkan studi kasus di atas, maka dalam penelitian ini penulis akan
membangun sebuah simulasi alat musik berbasis situs, yang dilengkapi dengan fasilitas
audio, disamping fasilitas visual, sehingganantinya konsumen tidak hanya bisa melihat
gambar alat musik saja tapi juga dapat mendengarkan suaranya secara langsung melalui

situs tersebut.



1.2. Rumusan Masalah
Beberapa pertanyaan yang bisa diambil dari penelitian di atas, ialah:
1. Apakah sistem dapat menyajikan informasi alat musik dengan dinamis dan

interaktif dengan menggunakan visualisasi gambar dan suara?

1.3. Batasan Masalah
Batasan masalah dalam pembuatan sistem ini ialah:
1. Sistem informasi yang dibuat adalah sampel suara alat musik dengan

menggunakan mouseover pada gambar.

2. Visualisasi dibagi dalam5 jenis alat musik yaitu, gitarfakustik, gitar elektrik,
gitar bas, piano, dan drum.

3. Program berbasis situs.

4. Sampel suara yang disediakan dibatagi lat musik baru, tidak
untuk semua alat musik yang tersegdie

5. Aplikasi akan digunakan oleh pnsumen.

6. Aplikasi hanya digunakan,unt di Toko Musik Dee, dan bersifat

simulasi.

1.4,  Tujuan Penelftian

Penelitian ini bert tuk menerapkan teknologi berbasis situs, dalam

avascriptuntuk memvisualisasikan alat musik secara dinamis

pemanfaatan fileaudio dan basis data.

1.5. Metode Penelitian

Metode penelitian dilakukan dengan cara:

1. Observasi
Penulis melakukan pengamatan pada toko musik yang akan dijadikan objek
visualisasi. Pengamatan juga dilakukan di beberapa alat komunikasi dan
program yang memiliki fitur yang sama seperti yang akan digunakan dalam

situs ini.



Pengumpulan data

Pada tahap ini penulis mengumpulkan data yang berupa foto latar belakang
sebuah toko musik, gambar alat musik yang akan divisualisasikan, dan
sampel suara alat-alat musik yang akan divisualisasikan dalam format mp3.
Pengumpulan data juga meliputi pencarian referensi mengenai PHP, CSS dan
Javascript, baik dalam buku teks maupun dalam bacaan ilmiah lain.

Analisis data

Pengujian validitas data yang sudah dikumpulkan sebagai acuan kelayakan
dan keabsahan penelitian yang akan dilakukan. Juga menganalisis kelayakan

referensi yang digunakan.

Pengerjaan sistem

Setelah data yang dikumpulkan benar- penulis mulai
mengerjakan sistem, baik desain antarm ing program.
Testing

Setelah pengerjaan sistem se diuji coba apakah sudah
memenuhi kebutuhan pgngguna dan sudeh sesuai dengan tujuan awal
penelitian. Selain itu;
kesalahan.

Analisis hasil

dosen pembimbing untuk mengamati sejauh mana penelitian yang sudah

dilakukan den kemudian menindaklanjuti hasil konsultasi tersebut.
Dokumentasi

Pendokumentasian cara penggunaan sistem untuk memudahkan penggunaan
dan penjelasan coding program yang dilakukan penulis dalam membangun

sistem.



9. Prapendadaran
Tahap persiapan sebelum pendadaran, untuk memeriksa kembali hal-hal yang
perlu diperbaiki, baik dalam laporan maupun sistem yang telah dibuat oleh

penulis.

1.6.  Sistematika Penulisan

Bab 1 atau pendahuluan berisi latar belakang masalah, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian, tahapan penelitian, dan sistematika penulisan
untuk menjelaskan mengenai penelitian yang dilakukan penulis. Bab 2 atau

tinjauan pustaka berisi uraian mengenai teori-teori pendukting dalam pembuatan

sistem ini, dan referensi lain yang digunakan penulis ukung penelitian.
Bab 3 atau perancangan sistem berisi t

alur data, perancangan basis data, desain gisie tau materi yang akan

enai penelitian dan saran untuk



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

51 Kesimpulan

Dari hasil analisis Simulasi Alat Musik Berbasis Web, dapat ditarik

kesimpulan sebagai berikut :

1.

Sistem mampu menampilkan informasi produk alat musik beserta informasi
suara alat musik secara interaktif. Interaksi yang dibasilkan adalah, untuk

memainkan alat musik gitar pengguna memetik gambagsenar menggunakan

kursor mouse, seperti memainkan gitar yang se uara akan keluar

Sistepastidak bisa golah suara secara langsung atau real time.

ika kursor sudah melewati 6 baris senar sebanyak dua kali

kali Ku

durasi datasuara dan variabelpenampung suara pada halaman situs.

melewati gambar. Hal ini disebabkan oleh dua faktor, yaitu

Prosesnya adalah, ketika kursor mouse melewati gambar, maka data suara
akan dipanggil dari basis data, kemudian ditampung ke dalam variabel
penampung suara, dan dibunyikan oleh halaman HTML. Ketika variabel
penampung data suara sedang digunakan, variabel tersebut tidak bisa
digunakan lagiuntuk menampung, sebelum file yang ditampung sebelumnya
selesai ditampungataudibunyikan.Jika data suaramemilikidurasi yang
panjangmakasemakin lama

variabelpenampungdapatdigunakanuntukmenampungsuara.
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5.2 Saran
Penulis menyadari keterbatasan kemampuan yang dimiliki dalam
membangun aplikasi ini, sehingga aplikasi ini masih memiliki banyak kekurangan
dan kelemahan pada berbagai sisi. Untuk pengembangan selanjutnya, penulis
memiliki beberapa saran sebagai bahan pertimbangan, antara lain:
1. Perlunya ada perbaikan pada cara menyimpan file suara agar berat ketika
diakses pada visualisasi alat musik.

2. Perlu adanya keterangan yang lebih detail mengenai proses rekaman dan

penyuntingan seperti, penggunaan senar merek tertenttl pada gitar dan bass

atau membran merek tertentu pada drum, mikrofon dan
tertentu, nama

eaker tertentu yang

kualitas suara yang dih
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