BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini akan dipaparkan kesimpulan dari hasil penelitian dan saran

yang diperlukan untuk proses pengembangan selanjutnya.

5.1 Kesimpulan
Melalui pembahasan yang telah dilakukan pada bab sebelumnya, dapat
diperoleh beberapa hal yang menjadi kesimpulan dalam penelitian ini, yaitu :

a. Aplikasi pembaca notasi balok untuk mengenali pola notasi balok berhasil
dikembangkan dengan menggunakan metode segmentasi dan jaringan
syaraf tiruan LVQ.

b. Aplikasi pembaca notasi balok berhasil dikembangkan dengan tingkat
akurasi yang mencapai 100% untuk segmentasi citra dengan ketentuan
ukuran citra sebesar 480x 160 piksel, pengambilan citra ideal yang dilakukan
pada posisi tegak lurus dengan objek, dengan jarak +5-7 c¢cm dan batas
kemiringan -10° < 6 < 10° tanpa rotasi, dan ukuran tinggi garis paranada
sebesar sebesar 8,5 mm.

c. Aplikasi pembaca notasi balok berhasil dikembangkan dengan tingkat
akurasi yang mencapai 65% untuk pengenalan nilai ketuk notasi balok

menggunakan jaringan syaraf tiruan LVQ.
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5.2 Saran
Beberapa hal yang perlu dijadikan saran untuk pengembangan dan
penelitian selanjutnya adalah:

a. Meningkatkan proses segmentasi citra yang menggunakan algoritma
segmentasi sehingga proses segmentasi citra notasi balok dapat dilakukan
dengan sempurna, tanpa menggunakan ketentuan ukuran citra masukan
sebesar 480x160 piksel, pengambilan citra ideal yang dilakukan pada posisi
tegak lurus dengan objek, dengan jarak +5-7 cm dan batas kemiringan -10°
< 0 < 10° tanpa rotasi, dan ukuran tinggi garis paranada sebesar sebesar 8,5
mm.

b. Meningkatkan proses pembersihan garis paranada sehingga dapat
digunakan untuk membersihkan garis paranada not balok dengan sempurna
dan meningkatkan akurasi pengenalan nilai ketuk not balok menjadi lebih

baik.
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LAMPIRAN



LAMPIRAN 1

Berikut ini merupakan lampiran gambar ilustrasi alur kerja aplikasi secara umum.
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Penjelasan untuk setiap langkah dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

Langkah Penjelasan

1 Citra masukan dari kamera yang dibatasi dengan ukuran 480x160
piksel, pengambilan citra yang ideal dilakukan pada posisi yang
tegak lurus dengan objek, dengan jarak +5-7 cm dan batas
kemiringan antara <10° dan >-10° tanpa rotasi, dan memiliki
ukuran tinggi garis paranada sebesar 8,5 mm.
2 Citra pada langkah 2 merupakan citra yang sudah disegmentasi
menggunakan algoritma segmentasi. Algoritma segmentasi masuk
pada tahap processing citra yang dijelaskan pada bab 4.10 atau
pada lampiran 2. Garis merah pada gambar merupakan ilustrasi
batas hasil segmentasi setiap not balok.
3 Informasi nama not balok diperoleh pada saat langkah pengenalan
nama not balok di algoritma pada tahap post-processing yang
dijelaskan pada bab 4.11 atau pada lampiran 3.
4 Nilai ketuk setiap not balok diperoleh setelah dilakukan
pembersihan garis paranada menggunakan algoritma pada tahap
post-processing yang dijelaskan pada bab 4.11 atau pada lampiran
3. Kemudian, informasi nama dan nilai ketuk not balok ini
digunakan untuk menyusun file suara yang sesuai.
5 File suara sudah disusun dan siap untuk didengarkan melalui
antarmuka aplikasi yang disediakan.




LAMPIRAN 2
Berikut ini merupakan lampiran algoritma tahap pre-processing dan processing

citra.

Load Citra Notasi Balok

}

Thresholding
Nilai Pixel Menjadi 0 dan 1

| Pre-
l Processing
Cek pola garis paranada

}

Konvolusi Citra

Perulangan Vertika
Mencapai Max Kolom &
Max Baris ?

Y

Belum
v

Pengecekan posisi not balok
dengan bantuan pola garis
paranada

Tidak

Ditemukan index Tepi
Kiri Not Balok ?
Sudah —  Processing

Ya
v

Ambil index tepi kanan Notasi
Balok

A 4

| Simpan indeks kolom tepi kiri dan kanan
notasi balok ke dalam Matriks S

Matriks S sudah berisi nilai
indeks kolom tepi kiri dan tepi
kanan notasi balok

A




Penjelasan untuk setiap langkah di atas dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

Langkah

Penjelasan

Load Citra Notasi Balok

Citra notasi balok diambil menggunakan
kamera iPhone.
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Thresholding

Nilai Pixel Menjadi0 dan 1

Setelah diambil, citra di-threshold. Nilai
piksel citra diubah menjadi O dan 1.
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Cek pola garis paranada

Pola garis paranada dicek untuk
memperoleh  indeks  posisi  garis
paranada di citra. Hasil pola digunakan
untuk membantu proses segmentasi.
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Konvolusi Citra

Citra dikonvolusi menggunakan
persamaan yang sudah dijelaskan pada
bab 4.3.1.

erulangzn Vertika
Mencapai Max Kolom &

Tidak

Mz Baris ?

Belum

L 4
Pengecekan posizi not balok
dengan bantuan pola garns
paranada

itemukan index Tepi
Kiri Mot Balok ?

Ya

¥
Ambilindex tepi kanan Notasi
Balok

L

Sudah

Sim

pan indeks kolom tepi kin dan kanan
notasi balok ke dalam Marks§

Matriks § sudah berisi nilai
indeks kolom tepikin dan tepi [+

kanan notasi balok

Kemudian, pengolahan citra dilakukan
dengan mengakses setiap nilai piksel
citra menggunakan perulangan sebanyak
ukuran panjang dan lebar citra.

Di dalam perulangan setiap indeks yang
mewakili pikes citra dicek posisinya.
Indeks yang memiliki posisi yang tidak
sama dengan indeks pola garis paranada
akan dicek dengan memperhatikan
urutan nilai piksel citra tersebut.

Apabila ditemukan urutan nilai piksel 0
dalam jumlah tertentu, maka indeks
kolom pada posisi tersebut dan pada
kolom+20 ditandai sehingga diperoleh
tepi kiri dan kanan not balok.

Kedua indeks tepi kiri dan kanan
tersebut disimpan dan digunakan untuk
memisahkan not balok dari citra utuh.
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LAMPIRAN 3

Perulangan Matriks S
Sudah mencapai max
kolom?

Belum
v

Crop not balok sesuai 2 posisi
index tepi kiri dan kanan

Sudah

Tampilkan citra setiap not balok
yang sudah di crop

A 4

Pengenalan nama not balok

A 4

Pembersihan garis paranada

Berikut ini merupakan lampiran algoritma tahap post-processing citra.

Sudah diperoleh semua
nilai ketuk citra?

Belum
v

Resize citra sesuai ukuran citra
untuk data pelatihan JST

A 4

Konversi nilai piksel citra ke
biner

A 4

Sudah

Bandingkan dengan data bobot
pelatihan JST menggunakan
rumus jarak Euclidean

A 4

Simpan nilai ketuk dari data
hasil perbandingan yang
memiliki nilai terkecil

Mengumpulkan file audio sesuai
nama dan nilai ketuk setiap not
balok

‘_

A 4

Kumpulan file yang mewakili
setiap not balok siap dimainkan




Penjelasan untuk setiap langkah di atas dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

Langkah

Penjelasan

Perulangan Matrikss
Sudah mencapai max
kolom?

Belum
¥

Crop not balok sesuai 2 posisi
index tepi kiri dan kanan

Tampilkan citra setiap not balok

yang sudah dicrop

T

Sudah

Not balok yang sudah dibatasi tepi Kiri
dan kanannya kemudian di-crop dan
ditampilkan.
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Pengenalan nama not balok

Setiap not balok tersebut dikenali
namanya berdasarkan posisi not balok
tersebut pada garis paranada.
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Pembersihan gare paranada

Garis paranada setiap not balok
dibersihkan. Hasilnya akan digunakan
untuk pengenalan nilai ketuk.
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Sudah diperoleh s mua
nilai ketuk citra?

Belum
v

Resize citra s=suaiukuran citra
untuk data pelatihan 15T

h 4

Konversi nilai pksel citra ke
hiner

¥
Bandingkan dengan data bobot
pelatihan J5T menggunakan
rumus jarak Euclidean

¥
Simpan nilai ketuk dari data
hasil perbandingan yang
memiliki nilai terkeci

Mengumpukan fik audio sesuai

nama dan niaiketuk setiap not =

balok

Sudah

Kemudian setiap not balok diatur
ukurannya (resize) menjadi 40x40 piksel
dan dikonversi nilai pikselnya ke dalam
bentuk biner.

Contoh resize dan konversi ke vektor
biner:

JE> ‘l = [111100000111]

Vektor Dbiner tersebut dibandingkan
dengan data bobot pelatihan JST LVQ
menggunakan rumus jarak Euclidean.
Kemudian, hasil perbandingan yang
memiliki nilai terkecil digunakan sebagai
nilai ketuk not yang bersangkutan.

File suara yang memiliki nada dan nilai
ketuk yang sesuai kemudian disusun.
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¥

Kumpulan file yang mewsakili

=etiap not balok siap dimainkan

Setiap file yang sudah disusun akan
dimainkan sehingga bisa didengarkan
melalui speaker perangkat.
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LAMPIRAN 4

Kuesioner Survei Awal Penelitian

Nama

Pekerjaan 3 -

Umur saat belajar not balok : .............

Instrumen yang dimainkan :.............

(boleh lebih dari 1)

Metode Belajar Not Balok : Les (L) / Otodidak (O) / Lainnnya (LL)
(boleh lebih dari 1)

Pertanyaan :
(Bagian 1) : Pada bagian ini cukup menjawab ya/tidak.
1. Apakah anda merasa kesulitan saat belajar not balok pertama kali ?

(Bagian 2) : Pada bagian ini memilih beberapa/semua jawaban.

2. Bagian apa yang membuat anda merasa kesulitan dari materi belajar not balok
2

Aturan birama (3/4,4/4)

Nilai ketuk setiap not (1/4, 1/2, 1/8, 1/16, 1/32)

Tanda jeda/istirahat

Tempo (andante, allegro, moderato)

Feeling/Sight-reading (mampu memperkirakan not yang akan dimainkan

selanjutnya)

SEMUANYA (a-e).
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1 Pendahuluan
1.1 Tujuan

Dokumen Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak

(SKPL) ini merupakan dokumen spesifikasi kebutuhan

perangkat Hlunak Play Notes (Aplikasi Pembaca Notasi

Balok) untuk mendefinisikan kebutuhan perangkat Hlunak

yang meliputi

antarmuka eksternal (antarmuka antara

sistem dengan sistem lain perangkat lunak dan perangkat

keras, dan pengguna) perfomansi (kemampuan perangkat

lunak dari seqgi

kecepatan, tempat penyimpanan yang

dibutuhkan, serta keakuratan), dan atribut (feature-

feature tambahan yang dimiliki sistem), serta

mendefinisikan fungsi perangkat lunak. SKPL-Play Notes

ini juga mendefinisikan batasan perancangan perangkat

lunak.

1.2 Lingkup Masalah

Perangkat Lunak Play Notes dikembangkan dengan

tujuan untuk mendukung dan membantu proses pembelajaran

notasi balok dengan cara membaca gambar notasi balok

yang diambil menggunakan kamera perangkat mobile dan

memberikan hasil

berupa suara yang merepresentasikan

gambar notasi balok tersebut.

1.3 Definisi, Akronim dan Singkatan

Daftar definisi akronim dan singkatan :

Keyword/Phrase Definisi

SkpL Merupakan spesifikasi kebutuhan dari
perangkat lunak yang akan dikembangkan.

SKPL-Play Kode yang merepresentasikan kebutuhan pada

Notes-XXX Play Notes (Aplikasi Pembaca Notasi Balok)
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dimana XXX merupakan nomor Tfungsionalitas
produk.
Play Notes Perangkat lunak Pembaca Notasi Balok.
Notasi Balok Dokumentasi dari sebuah karya musik.

1.4 Referensi

Referensi yang digunakan pada perangkat Jlunak

tersebut adalah:

1. Apple Inc., 2014, i10S Developer Library,
https://developer.apple.com/library/ios/navigati
on/.

2. Larson, Brad, 2014, BradlLarson/GPUlmage.GitHub,
https://github.com/BradLarson/GPUlImage

1.5 Deskripsi umum (Overview)

Secara umum dokumen SKPL ini terbagi atas 3 bagian
utama. Bagian utama berisi penjelasan mengenai dokumen
SKPL tersebut yang mencakup tujuan pembuatan SKPL,
ruang lingkup masalah dalam pengembangan perangkat
lunak tersebut, definisi, referensi dan deskripsi umum

tentang dokumen SKPL ini.

Bagian kedua berisi penjelasan umum tentang
perangkat lunak Play Notes yang akan dikembangkan,
mencakup perspektif produk yang akan dikembangkan,
fungsi produk perangkat lunak, karakteristik pengguna,
batasan dalam penggunaan perangkat lunak dan asumsi
yang dipakai dalam pengembangan perangkat lunak Play
Notes tersebut.
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Bagian ketiga berisi penjelasan secara lebih rinci
tentang kebutuhan perangkat lunak Play Notes yang akan
dikembangkan.

2 Deskripsi Kebutuhan
2.1 Perspektift produk

Play Notes merupakan perangkat lunak yang
dikembangkan untuk membaca notasi balok. Aplikasi ini
digunakan untuk mengolah citra notasi balok yang
ditangkap menggunakan kamera menjadi susunan suara
berupa nada berirama yang merepresentasikan nilai dari
setiap notasi balok yang ada pada citra tersebut.

Perangkat [lunak Play Notes merupakan aplikasi
native yang berjalan di platform 10S. Perangkat lunak
Play Notes berjalan di perangkat mobile iPhone dan
dibuat menggunakan bahasa pemrograman Objective-C. Data
yang digunakan untuk kebutuhan perangkat lunak disimpan
dalam Tile Apple XML Property List (.plist). Untuk
lingkungan pemrogramannya menggunakan XCode 5.1.

Perangkat lunak bekerja dengan membaca data dari
Tfile _plist. Pada saat perangkat lunak digunakan untuk
mengolah citra notasi balok, perangkat lunak tersebut
mengakses fTile _plist yang disimpan untuk mengambil
data-data yang dibutuhkan dan digunakan untuk mengenali
notasi balok. Pengguna dapat mendengarkan suara yang
dihasilkan oleh perangkat lunak setelah proses selesail
dilakukan. Arsitektur dari perangkat Jlunak dapat
dilihat pada gambar 1.

Pasca Sarjana Teknik Informatika SKPL — Play Notes 8/ 16

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat
rahasia. Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika




iPhone .plist file

Gambar 1. Arsitektur Perangkat lunak Play Notes

2.2 Fungsi Produk Play Notes

Fungsi produk perangkat lunak Play Notes adalah

sebagai berikut:

2.2.1 Fungsi Mengambil Citra dari Kamera (SKPL-Play
Notes-001)

Merupakan Tfungsi yang digunakan oleh pengguna
untuk mengambil citra notasi balok menggunakan
kamera.

2.2.2 Fungsi Mengambil Citra dari Galeri (SKPL-Play
Notes-002)

Merupakan fungsi yang digunakan oleh pengguna
untuk mengambil citra notasi balok dari galeri
perangkat.

2.2.3 Fungsi Mengolah Citra (SKPL-Play Notes-003)
Merupakan Tungsi yang digunakan oleh pengguna
untuk mengolah citra notasi balok menjadi suara.

2.2.4 Fungsi Memainkan Suara (SKPL-Play Notes-004).
Merupakan fungsi yang digunakan oleh pengguna
untuk memainkan kumpulan file suara.

2.2.5 Fungsi Mengganti Suara Instrumen (SKPL-Play
Notes-005).

Merupakan Tfungsi yang digunakan oleh pengguna
untuk mengganti suara instrument yang dimainkan.
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2.3 Karakteristik Pengguna

Karakteristik dari pengguna perangkat lunak PLAY
NOTES adalah sebagai berikut :

1. Memahami pengoperasian perangkat iPhone.

2. Memahami penggunaan Play Notes.

2.4 Batasan-batasan

Batasan-batasan dalam pembangunan perangkat lunak
Play Notes tersebut adalah berpedoman pada tujuan dari
pembangunan perangkat lunak Play Notes.

2.5 Asumsi dan Ketergantungan
Perangkat lunak Play Notes dapat dijalankan pada

perangkat mobile iPhone.

3 Kebutuhan khusus
3.1 Kebutuhan antarmuka eksternal

Kebutuhan antar muka eksternal pada perangkat lunak
Play Notes meliputi kebutuhan antarmuka pemakai,
antarmuka perangkat keras, antarmuka perangkat lunak,

antarmuka komunikasi .
3.1.1 Antarmuka Pemakai

Pengguna berinteraksi dengan antarmuka yang
ditampilkan dalam bentuk gambar dan tombol.

3.1.2 Antarmuka Perangkat Keras

Antarmuka perangkat Kkeras yang digunakan dalam
perangkat lunak Play Notes adalah perangkat mobile
iPhone.
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3.1.3 Antarmuka Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk
mengoperasikan perangkat lunak Play Notes adalah

sebagail berikut :

1. Nama : 10S 7
Sumber > Apple.
Sebagal sistem operasi untuk perangkat mobile dan
digunakan untuk menjalankan perangkat lunak Play
Notes.

3.2 Kebutuhan fungsionalitas Perangkat Lunak

3.2.1 Use Case Diagram untuk Aplikasi Play Notes
YN
<<include>> __ —\
AR Mengambil citra dari kamera
=7 o <<include>> —~ —
Mengolah citra ( /\

Y e - -~
) .

\ == i
—\/ \ Mengambil citra dari galeri
N %7///

"~ Memainkan suara
~
Ve N

Pengguna

Mengganti Suara Instrumen

Gambar 2. Use Case Diagram untuk Aplikasi Play Notes

4 Spesifikasi Rinci Kebutuhan

4.1 Spesifikasi Kebutuhan Fungsionalitas

4.1.1 Use case Spesification : Mengambil Citra dari
Kamera

1. Brief Description
Use Case ini memungkinkan aktor untuk mengambil

citra dari kamera.
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2. Primary Aktor
Pengguna.
3. Supporting Aktor
None.
4_ Basic Flow
1. Use Case dimulai ketika aktor memilih untuk
mengambil citra dari kamera.
2. Sistem menampilkan antarmuka untuk mengambil
citra.
3. Aktor memilih untuk mengambil citra yang sudah
ditentukan.
4. Sistem mengecek citra yang diambil oleh aktor.
E-1 Citra tidak valid.
5. Sistem menampilkan citra yang diambil kepada
aktor.
6. Use Case selesai.
5. Alternative Flow
None.
6. Error Flow
E-1 Citra tidak valid
1. Sistem menampilkan peringatan bahwa citra yang
diambil tidak valid.
2. Kembali ke Basic Flow langkah ke 3.
7. PreConditions
None.
8. PostConditions

Citra yang diambil ditampilkan ke layar.

4.1.2 Use case Spesification : Mengambil Citra dari
Galeri

1. Brief Description
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Use Case ini memungkinkan aktor untuk mengambil

citra dari kamera.

Primary Aktor

Pengguna.

Supporting Aktor

None.

Basic Flow

1.

Use Case dimulai ketika aktor memilih untuk

mengambil citra dari galeri.

. Sistem menampilkan antarmuka galeri untuk memilih

citra.

. Aktor memilih citra dari galeri.

4_ Sistem mengecek citra yang dipilih oleh aktor.

6.

E-1 Citra tidak valid.

. Sistem menampilkan citra yang dipilih kepada

aktor.

Use Case selesai.

Alternative Flow

None.

Error Flow
E-1 Citra tidak valid

),

2.

Sistem menampilkan peringatan bahwa citra yang
dipilih tidak valid.
Kembali ke Basic Flow langkah ke 3.

Pre-Conditions

None.

Post-Conditions

Citra yang dipilih ditampilkan ke layar.

4.1.3 Use case Spesification : Mengolah Citra

1. Brief Description
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Use Case ini memungkinkan aktor untuk mengolah
citra yang sudah diambil dari kamera atau dipilih
dari galeri.

2. Primary Aktor
Pengguna.
3. Supporting Aktor
None.
4. Basic Flow
1. Use Case dimulai ketika aktor memilih untuk
mengolah citra.
2. Sistem mengolah citra yang yang sudah dipilih oleh
pengguna.
E-1 Citra tidak valid.
3. Sistem menampilkan antarmuka untuk memainkan
suara.
4_ Use Case selesal.
5. Alternative Flow
None.
6. Error Flow
E-1 Citra tidak valid.
1. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa citra
bermasalah pada saat diproses.
2. Kembali ke Basic Flow langkah ke 1.
7. Pre-Conditions
Use case mengambil citra dari kamera atau use case
mengambil citra dari galeri telah dilakukan.
8. Post-Conditions

Suara siap dimainkan.

4.1.4 Use case Spesification : Memainkan Suara

1. Brief Description
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Use Case ini memungkinkan aktor untuk memainkan
suara dari citra yang sudah diproses.
2. Primary Aktor
Pengguna.
3. Supporting Aktor
None.
4. Basic Flow
1. Use Case dimulair ketika aktor memilih untuk
memainkan suara.
2. Sistem memainkan suara.
3. Use Case selesal.
5. Alternative Flow
None.
6. Error Flow
None.
7. Pre-Conditions
1. Use case mengolah citra telah dilakukan.
8. Post-Conditions

Suara dimainkan.

4.1.5 Use case Spesification : Memainkan Suara
Instrumen

1. Brief Description
Use Case ini memungkinkan aktor untuk mengganti
instrumen untuk memainkan suara nada.
2. Primary Aktor
Pengguna.
3. Supporting Aktor
None.
4_ Basic Flow
1. Use Case dimulai ketika aktor memilih untuk
mengganti suara instrumen.
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2. Sistem menampilkan pilihan suara instrumen.

3. Aktor memilih salah satu suara

diinginkan.

4. Sistem menyimpan pilihan aktor

5. Use Case selesai.
5. Alternative Flow

None.

6. Error Flow

None.

7. Pre-Conditions

None.

8. Post-Conditions

Suara

instrumen berubah sesuai

dengan pi

5 Entity Relationship Diagram (ERD)

Data_Training_Not_Hi
tam_Bawah

instrumen yang

lihan aktor.

Data_Training_Not_Hi
tam_Atas

Data_Training_Not_P
utih_Bawah

Data_Training_Not_P
utih_Atas

Data_Training_Not_P
utih_Tanpa_Tongkat

Data_Bobot

Gambar 3. Entity Relationship Diagram (ERD) Play Notes
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1. Pendahuluan
1.1 Tujuan

Dokumen Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak

(DPPL) bertujuan

untuk mendefinisikan perancangan

perangkat lunak yang akan dikembangkan. Dokumen DPPL

tersebut digunakan oleh pengembang perangkat lunak

sebagali acuan

selanjutnya.

1.2 Ruang Lingkup

untuk implementasi pada tahap

Perangkat Lunak Play Notes dikembangkan dengan

tujuan untuk mendukung dan membantu proses pembelajaran

notasi balok dengan cara membaca gambar notasi balok

yang diambil menggunakan kamera perangkat mobile dan

memberikan hasil

berupa suara yang merepresentasikan

gambar notasi balok tersebut.

1.3 Definisi dan Akronim

Daftar definisi akronim dan singkatan :

Keyword/Phrase Definisi
Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak
disebut juga Software Design Description

DPPL (SDD) merupakan deskripsi dari perancangan
produk/perangkat lunak yang akan
dikembangkan.

Play Notes Perangkat lunak Pembaca Notasi Balok.

Notasi Balok

Dokumentasi dari sebuah karya musik.
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1.4 Referensi

Referensi yang digunakan pada perangkat Jlunak

tersebut adalah:

1. Apple Inc., 2014, iI0S Developer Library,
https://developer.apple.com/library/ios/navigati
on/.

2. Larson, Brad, 2014, BradlLarson/GPUlmage.GitHub,
https://github.com/BradLarson/GPUlmage

2. Perancangan Sistem
2.1 Perancangan Arsitektur Aplikasi Play Notes

BOUNDARY CONTROLLER ENTITY
Data Bobot
AudioController ]
e B
e
homeView ,__/ = T PR S E
= TrainingController Data_Training_Not_Hitam_Atas
“‘"‘-.. -

— - —]
\\ Ty R S
“ NoteHelper p \\ Data_Training_Not_Hitam_Bawah
\\\.‘ NN T~
fiterCameraView >

~ | HomeViewController Y \\ Ty
. ~| Data_Training_Not_P utih_Bawah
\‘\ - - -
\\ \‘a@ \ =
> ImageHelper .
e E]a\t Training_Not_Putih_Atas
. a
galleryView e - — =
| ~a 5
— FilterCameraV iewController oy

Data_Training_Not_Putih_Tanpa_Tongkat

Gambar 1. Rancangan Arsitektur Play Notes
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2.2 Perancangan Rinci
2.2.1 Sequence Diagram

2.2.1.1 Sequence Diagram : Mengambil Citra dari
Kamera
_: Pengguna _: HomeViewController : ImageHelper : NoteHelper

ﬁIterCarneraVlew FllterCameraV|ewCo

viewDidLoad()

setupFilter()

btnCapClicked()

validatelmage(image)

thresholding(image)

getLinelndex(image)
|

checkPattern(l |nef7|ndex)
cleanCrogpedimageWithLabel()

P—

Gambar 2. Sequence Diagram : Mengambil Citra dari

Kamera
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2.2.1.2 Sequence Diagram : Mengambil Citra dari

Galeri
: Pengguna : galleryView : HomeViewController : ImageHelper : NoteHelper

| | | |
|

viewDidLoad() ‘

validatelmage(image) ‘ ‘

thresholding(image)

getLineInde%(image)
I

checkPatternLine(line_index)

cleanCroppedimageWithLabel()

=

Gambar 3. Sequence Diagram : Mengambil Citra dari
Galeri

Pasca SarjanaTeknik Informatika DPPL — Play Notes 9/ 26

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat
rahasia. Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika




2.2.1.3 Sequence Diagram : Mengolah Citra

X O O O O O

_: Pengguna _ homeView _: HomeViewController : ImageHelper _: NoteHelper _ Data_Bobot
viewDidLoad() ‘ ‘
process()

.
getPixelData(image)
thesholding(image_data)

getLinelndex(image_data)
doConwlution(image)

getPixelData(konv_image)

checkBiramaline(konv_image_data)

P—|

checkLinelndex(line_index)
L

<~

croplmage(image, notiwnde, line_index)

defineParanada(line_index) ‘

‘ defineNote(cropped_jmage, not_index, line_index)

1

getNote(cropped| image, not_index_line |nder)

ﬂ

removeP ja(cropped_image)

U

resizelmage(cropped_image) ‘

|

l

etNilaiK etuk(converted_image)

Q

‘ convertToB|ner(cropped_image)
|

rawLine(image, image_data, not_index)

—

Gambar 4. Sequence Diagram : Mengolah Citra
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2.2.1.4 Sequence Diagram : Memainkan Suara

X O ©. O

_: Pengguna _: homeView : HomeViewController  _: AudioController

viewDidLoad()

btnPlaySound(not_array, ketukan_array) ‘

playSound(npt_array, ketukan_array)

]

setProperty(not_array, ketukan_array)

P—

Gambar 5. Sequence Diagram : Memainkan Suara
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2.2.1.5 Sequence Diagram : Mengganti Suara Instrumen

A O O

_: Pengguna _ homeView : HomeViewController

viewDidLoad()

setinstrument ‘

Gambar 6. Sequence Diagram : Mengganti Suara Instrumen
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2.2.2 Class Diagram

AudioController

ketukanArray

homeView
[®setProperty:(NSMutableArray *)noteArray ketukan : (NSMutableArray *) instrument:(NSString*) _Dala Bobot
[®getFileURL:: g*)note ketukan : —

g)
I [®play y Ketukan : y*) instrument:(NSString*) /

. Data_Training_Not_Hitam_Atas
T TrainingController

T M. -
[ |

®btnPlaySound: (id)

®process:(id)

[®trainingProcess:(NSUInteger)ePoh lajuBelajar : (double)laju_belajar bundlePath:(NSString*)path file:(NSString*)filePath dictionary:(NSMutableDictionary*)

.stgnTrain() = Data_Training_Not_Putih_Bawah
[Straininit() e ———
-

HomeViewController
Data_Training_Not_Putih_Atas
e ——
—

E¥ketukanArray
. BHdictionary
galleryView I
e — [®setinstrument()

[Bhalidatelmage:(Ullimage *
.UseLibraryg ( 9e ) ‘ Dala_Training_NoI_Putih_Tanpa_Tongkal‘
[®cropimage: (Ullimage*)image linelndex : Ylinelndex paranadaLine: bleArray*) } }
[®cleanCroppedimageWithLabel()

‘ NoteHelper
[

[®getLinelndex: (Ullimage*)

[ ®defineNote:(NSUInteger)paranada index : (NSUInteger)index paranadaLine:(NSMutableArray*)
[ ®defineP : (int)topPosition ine : (1 bleArray*)

moveParanada: (Ulimage*)

[MgetNote:(Ulimage*)image paranadaLine : (NSMutableArray*)

[ ®checkPattern:(NSMutableArray*)

[ ScheckLinelndex4:(int)index linelndex : (NSMutableArray*)
[ ®checkLinelndex: (int)index linelndex : (NSMutableArray*)

— FilterCameraViewController

filterCameraView

tnCapClicked: id) SsetupFilter()

= ImageHelper
E5m_DataRef
E5m_DataRefEdit

[®createlmageFromPixelData: (UInt8*)data image : (Ullmage*)

[®getPixelData: (Ulimage*)

[®conwertToBiner:(Ulimage*)

[®thresholding:(Ulimage*)

[®resizelmage:(Ullimage *)

[®doConvolution: (Ulimage*)

[®drawLine: (Ullmage*)image pixelData : (UInt8*)pixelData linelndex: (! bl
[®checkBiramalLine:(int)height width : (int)width indexI:(int)i konvolusiData:(UInt8*)

y*)

Gambar 7. Class Diagram Aplikasi Play Notes



2.2.3 Spesiftikasi Deskripsi Class Diagram Play Notes
2.2.3.1 Spesifikasi Design Kelas homeView

homeView <<boundary>>

-btnPlaySound()

Merupakan elemen tombol yang digunakan untuk
memainkan kumpulan file suara.

-saveToAlbum()

Merupakan elemen tombol yang digunakan untuk
menyimpan gambar ke galeri perangkat.

-startTrain()

Merupakan elemen tombol yang digunakan untuk
menjalankan pelatihan.

-trainTest()

Merupakan elemen tombol yang digunakan untuk
menginisialisasi pelatihan.

-takePhoto()

Merupakan elemen tombol yang menampilkan menu
pilihan untuk mengambil gambar dari kamera atau
galeri.

-process()

Merupakan elemen tombol yang digunakan untuk

mengolah citra.

2.2.3.2 Spesiftikasi Design Kelas fTilterCameraView

filterCameraView <<boundary>>

-btnCapClicked()
Merupakan elemen tombol yang digunakan untuk




mengambil gambar yang ditangkap oleh kamera.

2.2.3.3 Spesifikasi Design Kelas galleryView

galleryView <<boundary>>

2.2.3.4 Spesifikasi Design Kelas HomeViewController

HomeViewController <<control>>

-setinstrument()

Fungsi ini digunakan untuk mengambil data instrumen
pilihan pengguna.

-validatelmage()

Fungsi i1ni digunakan untuk memvalidasi citra yang
diambil atau dipilih pengguna.

-UseLibrary(Q)

Fungsi ini digunakan untuk memilih citra dari
galeri perangkat.

-croplmage()

Fungsi ini digunakan untuk memotong citra notasi
balok yang utuh menjadi potongan not balok.
-cleanCroppedImageWithLabel ()

Fungsi ini digunakan untuk membersihkan citra hasil

pemotongan yang ditampilkan di layar.

2.2.3.5 SpesifTikasi Design Kelas
FilterCameraViewController

FilterCameraViewController <<control>>
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- setupFilter(Q)

Fungsi ini digunakan untuk memberikan fTilter
tampilan pada kamera saat melakukan proses
pengambilan gambar.

2.2.3.6 Spesifikasi Design Kelas TrainingController

TrainingController <<control>>

-startTrain()

Fungsi ini digunakan untuk mengambil data dari file
xml dan memanggil fungsi trainingProcess untuk
menjalankan proses pelatihan data.

-trainingProcess ()

Fungsi ini digunakan untuk melakukan pelatihan data
citra notasi balok.

-trainlnit(Q)

Fungsi iIni digunakan untuk menginisialiasi data

pelatihan awal.

2.2.3.7 Spesifikasi Design Kelas AudioController

AudioController <<control>>

-setProperty()

Fungsi i1ni digunakan untuk mengisi variabel utama
yang dibutuhkan.

-getFileURLQ

Fungsi i1ni digunakan untuk mengambil alamat fTile
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suara disimpan di dalam aplikasi.

-playSound()

Fungsi i1ni digunakan untuk memainkan Tfile suara
satu per satu berdasarkan nilai dari variabel yang

sudah ditentukan.

2.2.3.8 Spesifikasi Design Kelas ImageHelper

ImageHelper <<control>>

-createlmageFromPixelData()

Fungsi ini digunakan untuk membentuk suatu data
gambar dari kumpulan data piksel.

- getPixelData()

Fungsi i1ni digunakan untuk mengambil data piksel
dari sebuah citra.

- convertToBiner()

Fungsi iIni digunakan untuk mengubah nilai piksel
citra menjadi nilai biner 0 dan 1.

- thresholding()

Fungsi ini digunakan untuk mengubah nilai piksel
citra dengan nilai low adalah O dan high adalah
255.

- resizelmage()

Fungsi ini digunakan untuk memperkecil ukuran
citra.

- doConvolution()

Fungsi ini digunakan untuk melakukan proses
konvolusi menggunakan nilai piksel citra.

- drawLine()

Fungsi i1ni digunakan untuk menggambar garis untuk
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menandai hasil segmentasi pada citra.

- checkBiramaLine()

Fungsi ini digunakan untuk mengecek garis birama
dalam 1 kolom citra.

2.2.3.9 Spesifikasi Design Kelas NoteHelper

NoteHelper <<control>>
- getLinelndex()

Fungsi ini digunakan untuk menentukan posisi garis
paranada.

- defineNote()

Fungsi ini digunakan untuk menentukan nama not
balok dari 1index posisi not balok ditemukan dan
letak posisinya di paranada.

- defineParanada()

Fungsi ini digunakan untuk menentukan paranada
tempat not berada.

- removeParanada()

Fungsi ini digunakan untuk membuang garis paranada
dari citra not yang sudah dicrop

- getNote()

Fungsi ini digunakan untuk menentukan dan menyimpan
nama not balok.

- checkPattern()

Fungsi i1ni digunakan untuk mengecek pixel paling
kiri citra apakah memiliki pola garis paranada atau
tidak.

- getNilaiKetuk(Q)

Fungsi i1ni digunakan untuk menentukan nilai ketukan
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dari citra notasi balok yang sudah dicrop.

- checkLinelndex4()

Fungsi i1ni digunakan untuk membantu proses pada
saat menentukan nama not balok di fungsi getNote().
- checkLinelndex()

Fungsi ini digunakan untuk  membantu proses

segmentasi not balok dari citra utuh.

2.2.3.10 Spesifikasi Design Kelas Data_Bobot

Data_Bobot <<entity>>
2.2.3.11 Spesifikasi Design Kelas
Data_Training_Not_Hitam Atas
Data_Training_Not_Hitam_Atas <<entity>>
2.2.3.12 SpesifTikasi Design Kelas
Data_Training_Not_ Hitam_ Bawah
Data_Training_Not_Hitam_Bawah <<entity>>
2.2.3.13 Spesifikasi Design Kelas
Data_Training_Not_Putih_Bawah
Data_Training_Not_Putih_Bawah <<entity>>
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2.2.3.14 Spesiftikasi

Design Kelas

Data_Training_Not Putih_Atas

Data_Training_Not_ Putih_Atas

<<entity>>

2.2.3.15 SpesifTikasi

Design Kelas

Data Training Not Putih_Tanpa Tongkat

Data_Training_Not_ Putih_Tanpa_Tongkat

<<entity>>

3. Perancangan Data
3.1 Dekomposisi Data

3.1.1 Deskripsi Entitas Data Training Not Hitam Atas

Nama Tipe Panjang Keterangan
kelas string |10 Kelas not (1 ketuk, 2
ketuk, atau 4 ketuk)
target string |3 Target pengenalan not yang
diharapkan
output string |3 Keluaran hasil pengenalan
not

3.1.2 Deskripsi Entitas Data_Training_Not_Hitam_Bawah

Nama Tipe Panjang Keterangan
kelas string |10 Kelas not (1 ketuk, 2
ketuk, atau 4 ketuk)
target string |3 Target pengenalan not yang
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diharapkan

output

string

Keluaran hasil pengenalan
not

3.1.3 Deskripsi Entitas Data_Training_Not Putih_Bawah

Nama Tipe Panjang Keterangan
kelas string |10 Kelas not (1 ketuk, 2
ketuk, atau 4 ketuk)
target |string |3 Target pengenalan not yang
diharapkan
output |string |3 Keluaran hasil pengenalan
not
3.1.4 Deskripsi Entitas Data_Training_Not Putih_Atas
Nama Tipe Panjang Keterangan
kelas string |10 Kelas not (1 ketuk, 2
ketuk, atau 4 ketuk)
target |string |3 Target pengenalan not yang
diharapkan
output |string |3 Keluaran hasil pengenalan
not
3.1.5 Deskripsi Entitas

Data Training Not Putih _Tanpa Tongkat

Nama Tipe Panjang Keterangan
kelas string |10 Kelas not (1 ketuk, 2
ketuk, atau 4 ketuk)
target |string |3 Target pengenalan not yang
diharapkan
output |string |3 Keluaran hasil pengenalan
not

3.1.6 Deskripsi Entitas Data_Bobot

Nama Tipe Panjang Keterangan
bobot float 10 Kumpulan bobot ideal citra
notasi balok
kelas string |3 Kelas not (1 ketuk, 2
ketuk, atau 4 ketuk)
output |string |3 Keluaran hasil pengenalan
not

Pasca SarjanaTeknik Informatika

DPPL - Play Notes

21/ 26

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat
rahasia. Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika




3.2 Physical Data Model

DATA_TRAINING_NOT_HTAM ATAS ' DATA_TRAINING_NOT _HITAM BAWAH '
OUTPUT  varchar(3) OUTPUT  varchar(3)
KELAS varchar(10) KELAS varchar(10)
TARGET varchar(3) TARGET varchar(3)
DATA_TRAINING_NOT _PUTIH_ATAS ' DATA_TRAINING_NOT _PUTIH_BAWAH '
OUTPUT  varchar(3) OUTPUT  varchar(3)
KELAS varchar(10) KELAS varchar(10)
TARGET  varchar(3) TARGET varchar(3)
DATA_BOBOT DATA_TRAINING_NOT _PUTIH_TANPA_ '
BOBOT float OUTPUT  varchar(3)
KELAS varchar(10) KELAS varchar(10)
OUTPUT  varchar(3) TARGET varchar(3)

Gambar 8. Physical Data Model
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4. Perancangan Antarmuka
4.1 Antarmuka Utama

029 PM

Image

Get Image By Click Button 'Get
Image’

| Process I |F’Iay$ound]

| Get Image I

Gambar 9. Rancangan Antarmuka Utama

Deskripsi:

Antarmuka Ini merupakan antarmuka yang ditampilkan
pertama kali pada saat aplikasi dijalankan. Pada
antarmuka ini terdapat beberapa tombol, vyaitu:
(1) tombol “Get Image” yang digunakan untuk
menampilkan menu pilihan untuk mengambil citra
menggunakan kamera atau memilih citra dari galeri,
(2)tombol “Process” yang digunakan untuk mengolah
citra vyang sudah diambil atau dipilih, dan
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(3)tombol “Play Sound” digunakan untuk memainkan
suara setelah citra diolah.

4_2 Antarmuka Pengambilan Citra dari Kamera

0129 PM

Gambar 10. Rancangan Antarmuka Pengambilan Citra dari

Kamera

Deskripsi:

Antarmuka Ini merupakan antarmuka yang ditampilkan
ketika pengguna memilih menu untuk mengambil citra
menggunakan kamera. Pada antarmuka ini terdapat
layar yang menampilkan objek yang ditangkap oleh
kamera dan tombol “Capture” yang digunakan untuk
mengambil gambar dari objek tersebut.
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4.3 Antarmuka Pengambilan Citra dari Galeri

8800 ABC 0129 PM [ F]

< Photo Alburm Cancel

Gambar Gambar Gambar

Gambar Gambar Gambar

Gambar 11. Rancangan Antarmuka Pengambilan Citra dari
Galeri

Deskripsi:

Antarmuka Ini merupakan antarmuka yang ditampilkan
ketika pengguna memilih menu untuk memilih citra
dari galeri. Pada antarmuka ini ditampilkan semua
gambar yang ada pada galeri perangkat. Pengguna
dapat memilih gambar dengan cara menekan gambar
yang diinginkan.
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4.4 Antarmuka Pengaturan Suara Instrumen

"0 ABC 02:16 PM

¢ Play Notes Instrument Sound

Gambar 12. Rancangan Antarmuka Pengaturan Suara

Instrumen

Deskripsi:

Antarmuka Ini merupakan antarmuka yang ditampilkan
ketika pengguna memilih menu untuk mengatur suara
instrumen. Pada antarmuka ini ditampilkan semua
instrument yang tersedia dan pengguna dapat memilih
instrumen dengan cara menekan nama instrumen yang
diinginkan.
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1. Pendahuluan

1.1

1.2

1.3

Tujuan Pembuatan Dokumen

Dokumen PDHUPL-Play Notes ini adalah dokumen yang
berisi perencanaan, deskripsi dan hasil pengujian
perangkat lunak Play Notes yang spesifikasinya
terdapat pada dokumen SKPL-Play Notes. Dokumen
PDHUPL-Play Notes 1ini dibuat untuk Pascasarjana
Teknik Informatika, Universitas Atma Jaya
Yogyakarta untuk penyelesaian tesis. Selanjutnya
dokumen PDHUPL-Play Notes ini dipergunakan sebagai
bahan panduan untuk melakukan pengujian terhadap
aplikasi Play Notes.

PDHUPL-Play Notes 1ini juga akan digunakan untuk
menguji keseluruhan aplikasi Play Notes.

Deskripsi Umum Sistem

Play Notes merupakan perangkat lunak yang

dikembangkan untuk membaca notasi balok. Aplikasi

ini digunakan untuk mengolah citra notasi balok

yang ditangkap menggunakan kamera menjadi susunan

suara berupa nada berirama yang merepresentasikan

nilai dari setiap notasi balok yang ada pada citra

tersebut. Secara umum aplikasi ini memiliki 5

fungsionalitas, yaitu :

a. Fungsi untuk mengambil citra dengan filter dari
kamera.

b. Fungsi untuk mengambil citra dari galeri.

c. Fungsi untuk mengolah citra menjadi suara.

d. Fungsi untuk memainkan suara.

e. Fungsi untuk mengubah iInstrumen suara.

Deskripsi Dokumen (Ikhtisar)

Dokumen PDHUPL-Play Notes ini mempunayi sistematika
penulisan sebagai berikut:

Bagian 1. Pendahuluan

1.1. Tujuan Pembuatan Dokumen

1.2. Deskripsi Umum Sistem

1.3. Deskripsi Dokumen atau lkhtisar

1.4. Definisi dan Singkatan

1.5. Dokumen Referensi
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Bagian

Bagian
4.1.
4.1.1

1.4 Definisi da

2. Lingkungan Pengujian Perangkat Lunak
Perangkat Lunak Pengujian
Perangkat Keras Pengujian
Material Pengujian
Sumber Daya Manusia
Prosedur Umum
Pengenalan dan Latihan
Persiapan Awal
1. Persiapan Prosedural
2. Persiapan Perangkat Keras
3. Persiapan Perangkat Lunak
Pelaksanaan
Pelaporan Hasil
3. ldentifikasi dan Rencana Pengujian
4. Deskripsi dan Hasil uji
Identifikasi Kelas Pengujian
. ldentifikasi Butir Pengujian

n Singkatan
Tabel 1. Definisi

Kata Kunci

Frase

Play Notes

Pernagkat lunak pembaca notasi balok.

PDHUPL-Play Notes

Dokumen vyang berisi tentang perencanaan,

deskripsi dan hasil uji perangkat lunak.

Notasi Balok

Dokumentasi dari sebuah karya musik.

Citra

Gambar

1.5 Dokumen Referensi

1. Suria,

Ozzi, Spesifikasi Kebutuhan Perangkat

Lunak Play Notes, Universitas Atma Jaya
Yogyakarta, 2014.

2. Suria, O
Lunak PI

zzi, Deskripsi Perancangan Perangkat
ay Notes, Universitas Atma Jaya

Yogyakarta, 2014.

3. Suria, O
Uji Pera

zzi, Perencanaan, Deskripsi, dan Hasil
ngkat Lunak SPP, 2012.
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2 Lingkungan Pengujian Perangkat Lunak

2.1 Perangkat Lunak Pengujian

Perangkat lunak Pengujian berupa:

1. 10S 7.1.2 dari Apple sebagal system operasi.
2.2 Perangkat Keras Pengujian

1. Smartphone 1iPhone 5S dengan spesifikasi Apple
Processor A7, 1 GB RAM.

2.3 Material Pengujian

Material tambahan untuk pengujian Ini yaitu:

1. Form Pengujian aplikasi Play Notes.

2. Data not balok untuk pengujian SPP.

2.4 Sumber Daya Manusia

Sumber daya pengujian ini berupa:

1. Tester > terdiri dari 5 responden yang
ditentukan secara acak yang memiliki kemampuan
bermain musik dan membaca notasi balok.

2.5 Prosedur Umum Pengujian

2.5.1 Pengenalan dan Latihan
Pengenalan dan Pelatihan Perangkat Lunak Play
Notes ini akan dilakukan pada minggu kedua bulan
September 2014.

2.5.2 Persiapan Awal

2.5.2.1 Persiapan Prosedural
Prosedural pengujian akan diawali dengan
menginstall perangkat lunak Play Notes di
perangkat keras pribadi. Pengujian akan dilakukan
oleh responden secara independen yang tidak ikut
mengembangkan aplikasi.

2.5.2.2 Persiapan Perangkat Keras
Persiapan perangkat keras berupa seperangkat
smartphone iPhone 5S dengan spesifikasi Apple
Processor A7, 1 GB RAM.

Pasca Sarjana Teknik Informatika UAJY | PDHUPL-Play Notes | 8/12

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat
rahasia. Dilarang mereproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika-UAJY




2.5.2

2.5.3

2.5.4

.3 Persiapan Perangkat Lunak

1. Instalasi perangkat lunak Play Notes dilakukan
pada perangkat keras
2. Mempersiapkan listing modul apa saja yang akan

diuji.
Pelaksanaan
Pengujian akan dilaksanakan dalam satu tahap,

yaitu pegujian unit (modul-modul kecil).

Pelaporan Hasil

Hasil pengujian akan digunakan untuk dokumentasi
tesis dan diserahkan kepada Universitas Atma Jaya,
yang diwakili oleh Dosen Penguji. Laporan lengkap

mengenai hasil pengujian akan diserahkan kepada
Dosen Penguji pada hari dan tanggal yang telah
ditentukan.
3 ldentifikasi dan Rencana Pengujian
Tabel 2. Ildentifikasi Pengujian
Kelas Butir Uji | Identifikasi | Tingkat | Jenis | Jadw
Ugi SKPL | PDHUPL | Penguji | Pengu al
an jian
Pengujian | Pengujian SKPL- PDHUPL | Pengujian | Black 12/09
antarmuka | mengambil Play _01 unit Box /2014
pengambil | citra dari | Notes-
an citra | kamera 01
dari
kamera
Pengujian | Pengujian SKPL- PDHUPL | Pengujian | Black 12/09
antarmuka | memilih Play _02 Unit Box /2014
pengambil | citra dari | Notes-
an citra | galeri 02
dari
galeri
Pengujian | Pengujian SKPL- PDHUPL | Pengujian | Black 12709
antarmuka | mengolah Play _03 01 |Unit Box /2014
utama citra Notes-
03
Pengujian SKPL- PDHUPL 12709
memainkan Play _03_02 /2014
suara Notes-
04
Pengujian | Pengujian SKPL- PDHUPL | Pengujian | Black 12709
antarmuka | mengubah Play _04 unit Box /2014
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pengatura
n suara
instrumen

suara
instrumen

Notes-

4 Deskripsi dan Hasil Uji

4.1 ldentifikasi Kelas Pengujian Antarmuka Pengambilan
Citra Dari Kamera

Kelas Pengujian antarmuka Mlogin pengguna adalah
kelas pengujian yang meliputi pengujian-pengujian

yang melibatkan fungsi

antarmuka pengambilan citra

dari kamera dengan pengguna.

4.1.1

Butir pengujian
mengambi |l
dengan

Identifikasi Butir Pengujian Mengambil Citra
Dari Kamera — PDHUPL_01

citra
menekan
ditangkap oleh kamera.

cara

ini

menguji Tfungsionalitas untuk
menggunakan kamera perangkat

tombol pada saat objek

4_2 ldentifikasi Kelas Pengujian Antarmuka Pengambilan
Citra Dari Galeri
Kelas Pengujian antarmuka pengelolaan user adalah
kelas pengujian yang meliputi pengujian-pengujian

yang melibatkan fungsi

antarmuka pengambilan citra

dari galeri dengan pengguna.

4.2.1

memilih citra melalui

Identifikasi Butir Pengujian Mengambil Citra
Dari Galeri — PDHUPL_02

Butir pengujian ini

menguji Tungsionalitas untuk

aplikasi galeri perangkat

dengan cara menekan citra yang diinginkan.

4_3 ldentifikasi Kelas Pengujian Antarmuka Utama
Kelas pengujian antarmuka pengelolaan user adalah
kelas pengujian yang meliputi pengujian-pengujian
fungsi antarmuka utama dengan

yang

mel ibatkan

pengguna.
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4.3.1 Identifikasi Butir Pengujian Mengolah Citra —
PDHUPL_03_01
Butir pengujian ini menguji hasil pengolahan citra
yang sudah diambil menggunakan kamera atau dipilih
melalui galeri dengan cara menekan tombol untuk
memproses citra.

4.3.2 Identifikasi Butir Pengujian Memainkan Suara
— PDHUPL_03_02
Butir pengujian ini menguji hasil suara yang
dimainkan setelah citra diolah.

4_4 ldentifikasi Kelas Pengujian Antarmuka Pengaturan
Suara Instrumen
Kelas pengujian antarmuka pengelolaan perabotan
adalah kelas pengujian yang meliputi pengujian-
pengujian yang mel 1batkan fungsi antarmuka
pengaturan suara instrumen dengan pengguna.

4.4.1 Identifikasi Butir Pengujian Mengubah Suara
Instrumen - PDHUPL_04

Butir pengujian iIni menguji pengubahan instrumen
yang digunakan untuk memainkan suara.

Tabel 3. Deskripsi dan Hasil Pengujian

Identi | Deskrip | Prosedur | Masuka | Keluara | Kriteri Hasil Kes
fikasi si Pengujian n n yg a yang imp
diharap | Evaluas | Didapat | ula
kan i Hasil n
PDHUPL | Penguji | Mengarahk | Gambar | Masuk Masuk Masuk Han
_01 an an kamera ke ke ke dal
mengamb | kepada antarmu | antarmu | antarmu
il citra not ka ka ka
citra balok dan utama utama utama
dari menekan yang yang yang
kamera | tombol menampi | menampi | menampi
“Capture” Ikan Ikan Ikan
gambar gambar gambar
yang yang yang
diambil | diambil | diambil
oleh oleh oleh
kamera kamera kamera
PDHUPL | Penguji | Membuka Gambar | Masuk Masuk Masuk Han
_02 an galeri ke ke ke dal
memilih | dan antarmu | antarmu | antarmu
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citra menekan ka ka ka
dari citra utama utama utama
galeri | yang yang yang yang
diinginka menampi | menampi | menampi
n dari Ikan Ikan Ikan
galeri gambar gambar gambar
yang yang yang
dipilih | dipilih |dipilih
PDHUPL | Penguji | Menekan Gambar | Message | Message | Message | Han
03 01 |an tombol 2 : : dal
mengolla | “Process’ Berhasi | Berhasi | Berhasi
h citra | 1 |
Diprose | Diprose | Diprose
S, S, S,
Suara Suara Suara
bisa bisa bisa
dimaink | dimaink | dimaink
an an an
PDHUPL | Penguji | Menekan Data Suara Suara Suara Han
_03 02 | an tombol nama dapat dapat dapat dal
memaink | “Play not didenga | didenga | didenga
an Sound” balok rkan rkan rkan
suara
PDHUPL | Penguji | Membuka Data Instrum | Instrum | Instrum | Han
_04 an aplikasi nama en yang |en yang | en yang | dal
menguba | “Setting” | instru | memaink | memaink | memaink
h suara | perangkat | men an an an
instrum | , pilih suara suara suara
en “Play berubah | berubah | berubah
Notes”,
pilih
suara
instrumen
yang
diinginka
n
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