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ABSTRAK

ANGGAKARA YUDHA PRADANA. 2012 : Perancangan Aplikasi Single
Track Audio Processor Pada Smartphone Berbasis Android. Skripsi Jurusan
Teknik Elektro, Fakultas Teknik, Universitas Brawijaya. Dosen
Pembimbing: Adharul Muttaqgin, ST., MT. dan Waru Dju riatno, ST., MT.

Sebuah martphonememiliki processor, memoyymedia penyimpanan
data yang cukup besar, dan sistem operasi semtiimgga mampu melakukan
beberapa tugas komputasi, sepexird processing, spreadsheaiemutar video,
dan merekam suara. Kelebihan dari sistem operagiofth adalah digunakannya
Dalvik Virtual Machine yang membuamartphonadapat melakukan komputasi
kompleks dan penanganan data yang besar. Salah pesianfaatan dari
smartphoneadalah sebagai perekam suara bergerak. Kekurahmarperekam
suara yang ada pada perangkat bergerak adalalakupdrekaman yang kurang
memadai sehingga hasil rekaman memiliki detil yaerglah.

Dalam perancangan perangkat lunakgke track audio processpr
sistem dibagi menjadi dua subsistem yaitu subsistedio recordingdanaudio
processing Pada subsisteraudio recording perancangan difokuskan pada
pemanfaatanibrary APl Android untuk perekaman suara yang berasal dar
mikrofon. Sedangkan subsistesmdio processingperancangan difokuskan pada
pemanfaatatibrary APl Android untuk pengolahan suara baik hasil kenean
maupun pemilihan berkas suara yang sudah ada.

Pada subsisteraudio recordingpadasmartphoneAndroid, didapatkan
hasil yang tidak maksimal karena tanggapan frekugars mikrofon internal yang
terbatas pada frekuensi tertentu. Penambahan fiemilihan file dapat
menggantikan kekurangan dari mikrofon yang dapatalli sama dengan fitur
perekam yang disediakan. Subsistamdio processinglapat bekerja dengan baik
dimana pada pengolahan sinyal suara bergaalizer didapatkan penguatan
frekuensi pada pita frekuensi yang ditentukan. Ppeiagolahan sinyal suara
berupareverh didapatkan hasil pembangkitan efedverb menimbulkan gema
dari sumber suara yang membuat suara seolah-olatiebpada sebuah ruangan.

Kata Kunci : Audio Recording, Equalizer, Reverb, Android



BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi komputasi yang pesat saateémacu inovasi dan
kemajuan industrisoftware atau perangkat lunak. Di mulai dengan perangkat
lunak yang hanya berbasis tekesx{ based applicatigrsampai dikembangkannya
perangkat lunak visual atau perangkat lunak yangiiike GUI (Graphical User
Interfacg. Semula distribusi perangkat lunak tersebut hamgtuk komputer,
namun sekarang telah berkembang ke peralatan fsgaperthandphone, PDA
(Personal Digital Assistancegtau bahkan ditanamkan pada peralatan rumah
tangga. Pengembangan perangkat portabel menjai tainbah tersendiri di

kalangan masyarakat.

Seperti telah disebutkan di atas, bahwedphonemerupakan salah satu
distribusi inovasi perangkat lunak yang sedang kiasaat ini. Dengan
dikembangkannya handphone dengan konsepsmartphone maka sebuah
handphonedapat berfungsi layaknya sebuah komput&martphonememiliki
processof memory media penyimpanan data yang cukup besar, daansist
operasi sendiri sehingga mampu melakukan bebenages tkomputer, seperti
word processingspreadsheetmemutar video, dan merekam suara. Salah satu
sistem operassmartphoneyang ada saat ini adalahndroid Kelebihan dari
sistem operasi ini adalah digunakanmalvik Virtual Machineyang membuat
smartphonedapat melakukan komputasi kompleks dan penangdagam yang

besar.



Sebuah perekam suara digital merupakan sebuah kbgrextkembangan
teknologi komputasi yang memungkinkan manusia mgkegm suara yang
ditangkap oleh mikrofon yang diubah menjadi datgitai untuk keperluan
tertentu seperti dokumentasi, sarana publikasi,pmawntuk media komunikasi.
Salah satu kekurangan dari perekam suara yang ada perangkat portabel
adalah kualitas perekaman yang kurang memadai ggghihasil rekaman tidak

terlalu jelas dan memiliki detil yang rendah.

Dalam skripsi ini akan digunakan sebusahartphoneberbasisAndroid yang
didalamnya dirancang sebuah aplikasi perekam sulgdal dengan fitur
processingsederhana. PenggunabandsetAndroid di sini karena kemampuan
dari sistem operashndroid yang memungkinkan penanganan data besar yang
nantinya dihasilkan oleh proses penangkapan s&aaa yang ditangkap oleh
mikrofon akan diubah menjadi data digital untuk degpatkan hasil maksimal
dari perekaman suara. Alternatif lain juga dibami@milihan berkas suara dari
dalam perangkat untuk dapat diolah. Dengan kuatitda yang baik diharapkan
proses ekualisasi dan reverberasi yang akan déenikemberikan hasil yang

maksimal.

Pemberian proses ekualisasi dapat memberikan pgngada lebar pita dari
suara masukan. Hal ini dapat meningkatkan detisdbiseperti rasa pukulan pada
frekuensi rendah hingga tingkat kejelasan artikufzeda suara yang berupa
percakapan. Pemberian proses reverberasi dapaterikarbkesan ruangan yang

mempengaruhi tingkat kelembutan dari sumber sideaurut Wikipedia,

“ Rooms used for speech typically need a shortegrteeration time so that speech can be understood
more clearly. If the reflected sound from one dytais still heard when the next syllable is spgkien
may be difficult to understand what was said. "Céaab", and "Cap" may all sound very similar. if o
the other hand the reverberation time is too shongl balance and loudness may suffer. “



Penggunaan reverberasi yang tidak tepat akan memmgjukejelasan atau
artikulasi dari kata — kata yang diucapkan. Kelnayang diharapkan adalah
sebuah audio yang memiliki karakteristifi-Fidelity dari sebuah perangkat

portabel.

Berdasarkan penjelasan di atas, maka penulisiketatuk menulis skripsi
dengan judul “PERANCANGAN APLIKASI SINGLE TRACK AU

PROCESSOR PADA SMARTPHONE BERBASIS ANDROID".

1.2 Rumusan Masalah

1. Bagaimana merancang sebugihgle Track Audio Recordg@ada sistem

operasiAndroid?

2. Bagaimana implementashudio Processordengan menerapkan filter

ekualisasi dan reverberasi pasiagle Track Audio Recorder

3. Bagaimana pengujian dan analisis kerja sisfardio Processodalam

Smart-PhonderbasisAndroid?

1.3 Tujuan
Merancang dan membangun suatu apliksisigle Track Audio Recorder

yang menerapkan filter ekualisasi dan efek revaigradgplatform Android.

1.4 Batasan Masalah
1. Pembahasan difokuskan pada pembusitagie track audio processor

2. Sistem operasi yang digunakan adaaldroid versi 2.3 Gingerbread.



3. IDE (Integrated Development Environmgngang digunakan adalah

Eclipse 3.4.2 (Helios).

4. Platform pengembangan yang digunakan adalah JSEv& $tandard

Edition6).

5. SDK (Software Development Kitang digunakan adalah SDK Platform

Android 2.1-updatel, API 7, revision 2.

6. ADT (Android Development Toglsyang digunakan adalah versi

0.9.9.v201009221407-60953.

7. Audio Processingyang diterapkan adalah filter ekualisasi dan efek

reverberasi.

8. Pengujian performa sistem meliputi fungsipture dan penyimpanan
audio atau pemilihan file audio, analisa karakigarahasil sampling,

analisa karakter setelah diberi efek dan prosealisksi.

9. Pengujian performa sistem menggunakan emulatairoid dan sebuah

Smart-Phoné\ndroid

10.Implementasi yang dihasilkan dari sistem berupaiaekaplikasi untuk

audio processing

1.5 Manfaat

1. Bagi penulis
a. Menerapkan ilmu yang telah diperoleh dari Teknikek#io
Konsentrasi Teknik Informatika dan Komputer Univexs

Brawijaya.



b. Mendapatkan pemahaman tentang perancangan dannpearggan

Audio Processoyang diimplemantasikan pada sist&mdroid

2. Bagi pengguna

a. Menyediakan saranAudio Recording dan Processiqpda sebuah

smart-phoneAndroid

b. Meningkatkan detil suara masukan dari pengolahany yhlakukan

oleh perangkat.

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam skripsi ini sebagakber

BAB |

BAB I

BAB llI

BAB IV

Pendahuluan

Memuat latar belakang, rumusan masalah, tujuanashat
masalah, manfaat dan sistematika penulisan.

DasarTeori

Membahas teori dasar dan teori penunjang yang itenk@engan
Digital Audio Recording Digital Signal Processor, Equalizer
Reverh sejarabAndroid dan struktur platformAndroid.

Metode Penelitian

Membahas metode yang digunakan dalam penulisan teadigi
dari studi literatur, perancangan perangkat lunaplementasi
perangkat lunak, pengujian dan analisis, serta grabgan
kesimpulan dan saran.

Perancangan dan Implementasi

Membahas analisis kebutuhan dan perancangan yasupise

dengan teori yang ada dan implementasinya.



BABV  Pengujian dan Analisis
Memuat hasil pengujian dan analisis terhadap sisteng telah
direalisasikan.

BAB VI Penutup
Memuat kesimpulan yang diperoleh dari pembuatan dan
pengujian  program, serta saran—-saran untuk perayeyah

lebih lanjut.



BAB Il

DASAR TEORI

2.1 Digital Audio Recording

Digital Audio Recordingadalah proses menangkap gelombang suara
yang dilakukan oleh mikrofon dengan cara menangiexpedaan tekanan yang
disebabkan oleh gelombang suara pada membrankgigjdian diubah menjadi
tegangan dan arus. Sinyal elektrik tersebut akaati menjadi data digital
dengan cara melakukan tekrslemplingmenggunakan ADCApnalog to digital

Convertej [Lou-09:1]. Secara diagram, ditunjukkan pada Ganl.

Gambar 2.1 Diagram sistendligital audio processing systefdari kiri ke kanan), sebuah
masukan dari mikropon, sebuah amplifier, ADC, peibhgolahan digital,
DAC, amplifier, darspeaker

Sumber : [Lou-09:3].

ADC (Analog to Digital Converter), sebuah subsistem yang mengubah
gelombang analog menjadi data digital dengan m&kksamplingAMA-02:3].
Gelombang yang masuk ke ADC akan dicacaampling sesuai frekuensi
tertentu yang kemudian diubah menjadi data digE@Embar 2.2 menampilkan

gelombang masukan dan keluaran ADC.



Gambar 2.2 (a) Gambar sinyal analog masukan, (b) Gambar sketahran yang telah
disampling, (c) gambar sinyal hasdmplingdengan kerapatan sampling yang berbeda

Sumber : [Kat-06:155].

Sampling merupakarsebuah teknik pencacahan data analog pada waktu
tertentu yang seragam untuk menghasilkan dataadigirekuensi dari waktu
pencacahan disebsampling ratelLou-09:4]. Kualitas darsamplingditentukan
oleh 2 faktor, resolusi (dinyatakan dalam bit) deskuensisampling Semakin
tinggi resolusi dan semakin tinggi frekuensi makalkas data digitalnya semakin
mendekati data analog yang berarti tinggi pula itagmldatanya. Pada table 2.1

terdapat beberapa perbandin@ample ratelan resolusi yang sering digunakan.

Application Sample rate, resolution  Used how

telephony S8kHz, 8-12bits  64kbps A-law or ji-law
voice conferencing 16kHz, 14-16 bits 64 kbps SB-ADPCB
mobile phone 8kHz, 14-16 bits 13 kbps GSM

private mobile radio 8 kHz, 12—16 bits <5 kbps, e.g. TETRA
long-play audio 32 kHz, 14-16 bits minidisc, DAT, MP3
CD audio 44.1kHz, 16-24 bits  stored on CDs

studio audio 48 kHz, 16-24 bits CD mastering

very high end 96 kHz, 20-24 bits for golden ears listening

Tabel 2.1Beberapa resolusi daample-ratesampling yang sering digunakan

Sumber : [Lou-09:5].



2.2 Digital Signal Processor (DSP)

Digital signal processors (DSP) adalah sebuah pehgo sinyal yang
berdasarkan waktu diskrit. Arsitektur dan set inlsdmya didesain special untuk
melakukan pengolahan sinyal secaal-time[Z061-08:97].

Terdapat tiga blok operasi yang menyusun selwalo processoyaitu
operasi penambahan, perkalian, and waktu tudeéétay) Beberapa efek dapat
dihasilkan dari ketiga operasi tersebut. Operasiap®ahan digunakan untuk
menambahkan dua sinyal masukan. Operasi perkahgatddigunakan untuk
menambah dan mengurangi intensitas sinyal. Penedigaal filter yang terdiri
dari operasi perkalian pada frekuensi tertentu ake@mghasilkan sebuah filter
ekualiser Operasi waktu tundddelay) digunakan untuk membuat efek suara
berulang pada sebuah sinyal suara. Eelkay yang memiliki feedbackakan
menghasilkan suara memantul yang disebut eéélo.Efek echoyang digunakan
secara bersamaan dapat menghasilkan efek revefienaesit) [Kat-06:177}

Pemrosesan sinyal dapat dibagi menjadi 2 macam mnekarakteristik
pengolahannya. Pemrosesan pada domain waktu migkaitékteristik tergantung
pada satuan waktu, misalnydelay, echo,dan reverb Sedangkan untuk
pemrosesan pada domain frekuensi memiliki karattkriransformasi frekuensi,
misalnyaequalizer Pada gambar 2.3 digambarkan konsep dasar dari pesaio

sinyal.
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Masukan »  Digital Processing Keluaran
0.05 X0 05 X Q Yo 0 "0
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Gambar 2.3 Gambar sinyal masukan, kemudian dilakukan pemroggsamurunargain) dan
sinyal keluaran

Sumber :[Ama-02:3].

2.2.1 Ekualisasi (Equalization)

Ekualisasi adalah sebuah subsist@ndio processing/ang terdiri dari
berbagai macam filter dalam domain frekuensi. Semaletil ekualisasinya,
kompleks fungsi filternya [Z06l-08:115]. Dalam peapannya, sebuah filter
sederhana banyak digunakan untuk mendapatkan ayaim berkualitas.

Beberapa filter yang sering digunakan untuk membaatlizeradalah :

a. Low-passdan high-passfilter dengan frekuenstutoff f; (3 dB
cutoff frequency) ditunjukkan pada gambar 2.4 bagi@rtama.

Filter ini melewatkan frekuensi di atas dan bawahny

b. Band-passdanband-stopfilter memiliki frekuensi tengah.fdan

sebuah frekuensi cutoff bawak) @an frekuensi cutoff atas,)f

c. Octave filter adalah band-passfilter yang memiliki frekuensi

cutoff khusus.
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Gambar 2.4 Pola sinyal pada filter

Sumber : [Z61-08:116].

2.2.2  Reverberasi(Reverberation)

Reverberasi adalah suara yang masih tersisa phdatseuangan ketika
suara aslinya dihilangkan. Reverb terjadi ketikbusé suara ditimbulkan pada
sebuah ruangan tertutup yang menimbulkan ef#toyang berlipat dan lama —
lama menghilang karena diserap oleh dinding damaudengan kata lain, ketika
sumber suara dihentikan, namun tetap terjadi pamtylang amplitudonya

menurun hingga habis.
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SebuahReverberator Digitadapat dibuat dengan menggunakan sebuah
algoritma sederhana, yaitu menggunakaultiple feedbackdari sebuahdelay

untuk membuat banyak efekhodalam jeda tertentu.

Direct sound

6}

Gambar 2.5 llustrasi Reverberasi

Sound

Early
Pulse

R Reflected

Collection of many
Sound  soung

reflected sound, called
Reverberation

t=0 Time ——

Gambar 2.6 Gelombang Reverberasi yang timbul

Sumber : http://hyperphysics.phy-astr.gsu.edu
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2.2.2.1 Environment reverbration model

A
Direct Reflections

1

Reverb

Decay time

L
Reflections delay

| I
Reverb delay

Gambar 2.7 Pemodelan respon dari Reverberasi

Sumber : [3D-99]

Pemodelan pada respon reverberasi dapat mengiaderagngan dimana
pendengar berada. Pemodelan ini dibagi menjadi degian yaitu : langsung
(direct), pantulan reflectiong, dan reverberasi. Pemodelan digambarkan pada
gambar 2.7 dengan asumsi pendengar dan sumbertmrada pada lingkungan
yang sama, sehingga pantulan dan reverberasinygariang pada ruangan
dimana pendengar berada. Respon dari reverberaaraliteristikkan oleh
parameter berikut:

» Energi dari masing — masing bagialiréct, reflectionsandreverh.

» Reflectiordanreverbdelay.

» “Direct filter’: sebuah low-pass filter untuk mengurangi energiapa

frekuensi tinggi.

* “Room filtet: sebuah low-pass filter untuk komponen pantulan da

reverb untuk mengurangi energi pada frekuensi tingg

* Waktu luruh pada frekuensi rendah dan tinggi.

» Diffusiondandensitydari reverberasi.

Sebuah ruangan sebenarnya adalah ReverbeRever) ditambah
pantulan feflection3. Difusi (Diffusion) sebanding dengan jumlah pantulan per

detik di akhir gema. Kepadatan gema dapat berukaing peluruhan gema.
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KepadatanDensity sebanding dengan jumlah resonansi per hertzhdr gkema.
Kepadatan rendah menghasilkan suara berongga isgpegtditemukan di kamar
kecil. [Selfon-04:27].

Berdasarkan parameter-parameter yang ada, pengatulapat

dikelompokkan sebagai berikut :
* Pengaturan waktu : Reflections_delay, Reverb_dé&agay time

 Pengaturan  volume : Room, Reflections, Reverb,

Room_rolloff_factor

» Pengaturan perbandingan frekuensi : HF_referencmmRHF,

Decay_ HF_ratio

 Pengaturan Warna Reverb : Diffusion (“graininessDensity

(“hollowness”)

2.3 Android

Android adalah sebuah platform yang dikembangkan bersaefa o
Google Inc. dan Open Handset Alliance (OHA) yangupakan sebuah sistem
operasi, perangkat perantafdidgdleware, dan beberapa aplikasiobile utama
(key mobile applications Konsep yang dikembangkan adalah sebuah platform
yang benar — benar terbuk@pén bagi programmer dan pengguna. Pada gambar

2.7 digambarkan hubungan dari ketiga aktor daiauairoid
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first handsets ship defaults
HmAnyone will be able to

build a system image

integrate, extend
replace

Gambar 2.8 Konsep perana@penpada ketiga aktokndroid

231 SejarahAndroid

Google melakukan akuisisi pada sebuah perusahaaanbaAndroid
Inc. pada tahun 2005 untuk memulai riset meng@naroid Platform. Beberapa
pengembang yang berperan dalandroid Inc. adalah Andy Rubin, Rich Miner,

Nick Sears, dan Chris White.

Pada awal 2007, beberapa perusahaan di bidangortaleikasi
membuat dukungan kepada PlatfoAndroid dan membentuk Open Handset
Alliance (http://www.openhandsetalliance.com). Belpa anggota dari OHA

adalah

* Sprint Nextel

* T-Mobile
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* Motorola

* Samsung

* Sony Ericsson
* Toshiba

* Vodafone

» Google

* Intel

e Texas Instruments

Tujuan utama dari persekutuan ini adalah melakuyt@mgembangan
secara berkala dan merespon dengan cepat keingm@sumer. Hal tersebut
sesuai dengan tujuan dasandroid yang didesain untuk memenuhi kebutuhan

operator seluler, produsen perangkat keras, dagepdvang aplikasi.

2.3.2  Struktur Platform Android

Android memiliki 5 struktur dasar yaitu lapisan Linux kefnatau
lapisan Driver, lapisan Libraries, Lapis@mdroid Runtime yang berisi Dalvik
Virtual Machine, sebuah lapisan Application Framewalan lapisan tertinggi

adalah aplikasi. Struktur dasar dari platfokmdroid seperti pada gambar 2.8.
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Gambar 2.9 Struktur PlatformAndroid

Pada lapisan KerneAndroid menggunakan kernel Linux 2.6.x sebagai
inti servisnya. Lapisan ini bertanggungjawab padsed dari perangkat keras,
akses darresource dan power managemenDriver yang disediakan meliputi
Display, Camera, Keypad, WiFi, Flash Memory, Audian IPC (interprocess

communication).

Pada lapisartibraries, terdapat berbagai macdibrary, ditulis dalam
bahasa C berdasarkan BSD yang disesuaikan uBtukeddedLinux-based
Device Lapisan ini bertanggungjawab patibrary dasar yang berjalan pada

kernel Linux.

Pada lapisanAndroid Runtimg merupakan kelebihan dari platform
Android Core Libraries yang dipanggil memungkinkan berfungsinya bahasa

pemrograman Java, namun berjalan pada mesin viDaalik. Mesin Virtual
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Dalvik adalah mesin virtual yang bertipe Registasdd, beda dengan mesin
virtual Java yang bertipe Stack-based. Mesin MvirRalvik mampu menjalankan
beberapa mesin virtual sekaligus. Jika sebuahagljgkva menggunakan Library,
maka setiap aplikasi akan berjalan di atas mestnalhya sendiri. Selain itu,
sebuah mesin virtual yang bertipegister-baseddapat memproses data yang

lebih besar dan lebih cepat daripada mesin vigizak-based

Pada lapisan framework memuat beberapa API utastansi yang
mencakup telephony, resources, locations, Ul, ewnpgoviders (data), dan
package managers (installation, security, dan y@phrDengan menggunakan API
tersebut, programmer dapat membuat aplikasi yatiggkat dengan aplikasi

standar lainnya. Lingkungan aplikasiadroid seperti pada gambar 2.9.

Linux Kermel

Linus process

Drelvik Wirtual Mzchine

Android application

Gambar 2.10Lingkungan aplikasAndroid

2.3.3  Struktur Aplikasi Android

Arsitektur Android mendorong digunakannya kembamiponen yang
memungkinkan kita untuk mempublikasikan dan berbalgifitas / kegiatan,
layanan dan data antar aplikasi dengan batasan akesmyang dapat kita

definisikan sendiri. Hal ini memungkinkan bagi pemdang untuk memasukkan
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suatu komponen lain seperti telepalaler atau manajemercontact, atau
menambahkan fungsionalitas batedalam aplikasi yang telah dibuat. Adapun

dasar-dasar didalam aplikasi yang dibangun di Adds@itu :

. Activity Manager: bagian yang mengontrol siklus hidup suatu
aktivitas / kegiatan. Suatu kegiatan atau aktifitaspat
dibandingkan dengan bentuk tampifimndowsatau bentuk web
yang diusung oleh suatu control (tampilan) dimanemipentuk
suatu antarmuka, sebuah aktifitas merepresentaskam layar

tersendiri §ingle screen

. Views: komponen Ul (ser Interfacg yang membangun sebuah

antarmuka.

. Notification Manager : suatu komponen yang menyediakan
mekanisme yang selalu konsisten memberitahukan atau

mengingatkan kepada pengguna.

. Content Providers: memungkinkan beberapa aplikasi utnuk

berbagi data diantara mereka.

. Resource Manager seperti konsep sumber daya yang diusung
ASP.NET, aplikasi android juga memungkinkan bagigesmbang

untuk menyimpan sumber daya sepstring atau gambar.
2.3.4  Struktur Android Project

Dalam setiap membangun suatu aplikasi yang diimpfeasikan di

Android maka akan didapat folder-folder yang berisi
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Src : berisi semua kode sumbeso(rce codg dalam file kelas

(class file$ untuk proyek tersebut.

Gen: berisi class file R.java. Dimana R.java adalasslfile yang
secara otomatis dihasilkan untuk memegang refelsai setiap

sumber daya didalam aplikasi.

Android 2.3: Namanya berubah sesuai dengan versi SDK yang
digunakan (2.3, disini). Berisi class file APIAgplication
Programming Interface Android yang dikemas kedalam file

android.jar

Assets Didalam folder ini kita dapat menempatkan sesamber
daya eksternal (file teks, gambar,..) . Lebih jéadi dari sekedar
folderres, folder ini lebih dari sekedar sistem file diman&akisa

meletakkan file yan gingin kita akses sebagai pgieg baku.

Drawable Folder: Berisi gambar-gambar yang dipelukan untuk
alikasi yang di buat. Didalamnya terdapat tiga bitadier, hal ini
dimaksudkan utnuk menyertakan sumber gambar derggausi

yang berbeda, sesuai dengan layar telepon yangakgu.

Layout : Berisi file main.xml yang mendefinisikan pandangan

bahwa aplikasi ini membangun suatser Interface.

Values : Mengandung sumber informasi lainnya yang dapat

digunakan untuk aplikasi [Has-10].
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2.3.5 API (Application Programming I nterface)Level

API level adalah tingkatan revisi dari kerangkaj&efang disesuaikan
dengan perkembangan sistem operasi Android. ABébert telah disediakan oleh
Google Inc. sebagai pengembang resmi sistem opArasioid dengan tujuan
agar pengembang aplikasi mendapatkan kemudahaa kesetaraan dalam
membuat aplikasi.

Kerangka API berisi kumpulan pakgtackagespan kelas kelaglass)
kumpulan elemen XML dan atribut untuk menyatakabusé file manifest,
kumpulan elemen XML dan atribut untuk menyatakan da&ngakses sumber
daya, kumpulamntents serta kumpulan perizinan dalam sistem, sertagiargn
kebijakan dalam sistem.

Beberapa API dan versi sistem operasi Android t&nppala tabel 2.2.

\ Platform Version H API Level |
|Android 3.1 12 ]
/Android 3.0 11
\Android 2.3.4 \
|Android 2.3.3 |
|Android 2.3 |
\Android 2.2 H
\Android 2.1 H
lAndroid 2.0.1 I
\Android 2.0 H
\Android 1.6 H
\Android 1.5 H
\Android 1.1 H

lAndroid 1.0 | 1

Tabel 2.2Versi Android dan API Level.
Sumberhttp://developer.android.com/guide/appendix/api-leels.html

=
o

N|[WI|HA([U|O|N]|00]| O
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2.4 Kelas Audiofx
Kelas Audiofx adalah kelas dasar yang digunakamkuntengendalikan

efek audio dari library OpenSL ES yang di dalandroid Sebuah aplikasi tidak
dapat menggunakan kelas Audiofx secara langsungpumadengan cara
menggunakan turunan kelasnya untuk mengendalikek @urunan kelas dari
yang disediakan oleh kelasidiofx adalah:

« Equalizer

« Virtualizer

- BassBoost

+ PresetReverb

+ EnvironmentalReverb

2.4.1 KelasEqualizer

KelasEqualizeradalah kelas turunan dari Kelas Audiofx. Kedgsializer
memiliki kendali atas Library OpenSL ES pada bagqualizer

Untuk mengaplikasikaequalizerkepadaAudio TrackatauMedia Player
tertentu, dibutuhkan IRwdio sessiordari obyekmedia playeratauaudio track
yang akan diberi efek. Untuk memberikan efek patla keluaran secara global,
sessiordapat diset pada angka 0 pada saat membuat obyidkodializer

Pembuatan obyek darequalizer melalui konstruktor dibutuhkan 2
parameter yaitu prioritas daequalizeritu sendiri dan IDAudio Sessiordari
media playelyang diberi pengaruh olegualizer

Beberapa fungsi yang ditangani oleh kefapializertampak pada tabel

2.3.
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Tabel 2.3Fungsi-fungsi dari kelaBqualizer

Tipe Fungsi Fungsi
L ¥ getBand(int frequency)
Gets the band that has the most effect on the given frequency.
int[] getBandFregRange(short band)
Gets the frequency range of the given frequency band.
short getBandLevel(short band)
Gets the gain set for the given equalizer band.
short[] getBandLevelRange()
Gets the level range for use by setBandLevel(short, short)
int getCenterFreg(short band)
Gets the center frequency of the given band.
ST getCurrentPreset()
Gets current preset.
getNumberOfBands()
short Gets the number of frequency bands supported by the Equalizer
engine.
short getNumberOfPresets()
Gets the total number of presets the equalizer supports.
ing getPresetName
Strin etPresetName(short preset)

Gets the preset name based on the index.

Equalizer.Settings

getProperties()
Gets the equalizer properties.

setBandLevel(short band, short level)

void Sets the given equalizer band to the given gain value.
setParameterListener(Equalizer.OnParameterChangelListener

void listener)
Registers an OnParameterChangelistener interface.

. setProperties(Equalizer.Settings settings)

void : -
Sets the equalizer properties.

void usePreset(short preset)

Sets the equalizer according to the given preset.

2.4.2 Kelas Environmental Reverb

Kelas EnvironmentalReverladalah kelas turunan dari kelas Audiofx.

Kelas EnvironmentalReverbmemiliki kendali atas Library OpenSL ES pada

bagianEnvironmentaReverb

Berbeda dengan equalizer, untuk mengaplikasikarefRekepadaAudio

Track atauMedia Playertertentu diterapkan dengan metode Aaxdefek pada

media player. Pada media player dipanggil attacliaxct dengan mengikutkan

parameter ID dari obyek reverb yang telah dibuat.
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Pembuatan obyek baru dari EnvironmentalReverb Imela
konstruktor tidak memerlukan parameter karena BnwirentalReverb bersifat
aux efek. Beberapa variabel yang disediakan oleh BfironmentalReverb

tampak tabel 2.4.

Tabel 2.4Fungsi-fungsi dari kelaBnvironmentalReverb

Tipe | Nama Fungsi Deskripsi

int | PARAM_DECAY_HF RATIO Decay HF ratio.
int | PARAM_DECAY_TIME Decay time.
int | PARAM_DENSITY Density.

int | PARAM_DIFFUSION Diffusion.

int | PARAM_REFLECTIONS DELAY Early reflections delay.

int | PARAM_REFLECTIONS LEVEL Early reflections level.

int | PARAM_REVERB DELAY Reverb delay.
int | PARAM_REVERB_LEVEL Reverb level.
int | PARAM_ROOM HF LEVEL Room HF level.
Int | PARAM_ROOM_ LEVEL Room level.
§ B Direct sound [l Early [ Reverberation
5 reflections
C'nB]-....:.'-.
g2 ) R 11| B
6000 m8 ]
SL_MILLIBEL_MIN mB L

Time

Reverb
deiay

p—t

Reflections Decay time

delay

Gambar 2.11llustrasi parametdReverb



BAB Il
METODE PENELITIAN

Pada bab ini dijelaskan langkah-langkah yang akalakukan dalam
perancangan, implementasi dan pengujian dari aglperangkat lunak yang akan dibuat.
Kesimpulan dan saran disertakan sebagai catatanaptikasi dan kemungkinan arah

pengembangan aplikasi selanjutnya.

3.1  Studi Literatur

Studi literatur menjelaskan dasar teori yang diganauntuk menunjang
penulisan skripsi. Teori-teori pendukung tersebelipoiti:

a. Digital Audio Recording

* Prose<LapturingAudio

* PembuataWaveformAudio
b. Audio Efek

» Ekualisasi Equalization

* ReverbrasiRReverberation)
c. Android

e Struktur sistem operasi Android

e Standalibrary Android

» Struktur Pemrograman Android

3.2 Analisis Kebutuhan (Requirement Analysis)

Analisis kebutuhan dilakukan dengan mengidentifikaesmua kebutuhan

(requirementgsistem §ingle-Track Audio Processor

a. Perangkat Keras :

1. PC atau Laptop

2. Smart-phone Android
* Processor ARM scale X5 600 MHz
* ROM 256 MB
« RAM512 MB
* Android v. 2.3 Gingerbread
« Layar 3.2" tipe kapasitif dengan resolusi 240x3B&b

25
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b. Perangkat Lunak :

1.

BN o2 SO

Sistem Operasi Windows XP

Eclipse IDE

JRE (JavdRuntime Environmeht

SDK (Software Development Ki&ndroid

ADT (Android Developer TooJpluginfor Eclipse

3.3 Perancangan dan Implementasi

Perancangan aplikasi dilakukan setelah semua Kedutgistem didapatkan

melalui tahap analisis kebutuhan. PerancanganstabsSingle-Track Audio Processor

dilakukan dengan mengidentifikasi kelas-kelas oderface-interfaceyang dibutuhkan

yang dimodelkan dalarolass diagram Perancanga®ingle-Track Audio Processani

secara garis besar meliputi :

* ProsesAudio Capturinguntuk merekam suara yang ditangkap dari mikrofon..

* Pembuatan algoritma dan pengaplikagtaoalizerdalamAudio Processor

Pembuatan algoritma dan pengaplikast@verbdalamAudio Processor

Langkah — langkah prograaudio processoadalah sebagai berikut :

Suara (Audio)

Perekaman
gelombang
(recording

Pengolahan sinyal
(processiny

>,

Ekualisasi Reverberasi

\/

Keluaran
(sinyal terprose:

Gambar 3.1 Blok Diagram Sistem
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Keterangan:

a. Gelombang suara ditangkap oleh mikrofon untuk rgetaya disampling
menjadi data digital.

b. Data digital disimpan dalam memory, dan dibuat paaeformnya.

c. Setelah data digital siap, maka dapat dilakukarsgs pemberian ekualisasi

ataupun reverberasi pada data digital.

0.05 X0 X 0.05 il 0.05 "
!
0 ll ‘| {)H.Hl l-l””.i_fﬂ 0 /,\/
”””Hl ] T~
-0.05 -0.05 0,05 -0.05
0 500 0 10 20 0 10 20 0 500
tin psec — n-— N3 tin psec —

Gambar 3.2 Pengolahan sinyal

3.4 Pengujian dan Analisis

Pengujian perangkat lunak pada skripsi ini dilakukgar dapat menunjukkan
bahwa perangkat lunak telah mampu bekerja sesumjadespesifikasi dari kebutuhan
yang melandasinya.

Pengujian yang dilakukan meliputi pengujian perfarsistem meliputi analisa
fungsi standar perekam suafsu@lio Recordérdan analisa hasil perubahan karakteristik
suara yang direkam setelah diberi efek.

Pada pengujian fungsi standar perekan suara akeukian alur perekaman suara
hingga menghasilkan bentuk gelombang suara yarangkap (berupawaveform).
Kemudian dari hasil tersebut akan diberikan filekualiser atau reverberasi yang
kemudian hasilnya akan dibandingkan dengan hakéman awal. Perubahan pola

gelombang akan menunjukkan pengaruh dari pembeféknterhadap sinyal masukan.
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3.5 Pengambilan Simpulan

Pengambilan kesimpulan dilakukan setelah semuapa@haperancangan,
implementasi dan pengujian sistem aplikasi telddsse dilakukan. Kesimpulan diambil
dari hasil pengujian dan analisis terhadap sistamgydibangun. Tahap terakhir dari
penulisan adalah saran yang dimaksudkan untuk nrbaigekesalahan-kesalahan yang
terjadi dan menyempurnakan penulisan serta untuknbegkan pertimbangan atas

pengembangan aplikasi selanjutnya.



BAB IV

PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI

4.1 Perancangan Umum

Perancangan umum terdiri atas perancangan umumstawmbsaudio
recorderdan aplikasaudio processingperupa pengolahan sinyal dalaaualizer
danreverb.Perancangan umum subsistaodio recordermenggambarkan relasi
antar kelas dlass) sebagai pemodelan subsisteaudio recorder secara

keseluruhan.
4.1.1 Perancangan UmumAudio Recorder

Dalam perancangamudio Recorderpada sistem operasi Android,
dimanfaatkan kelas tersedia yang dikemas dakgoplication Programming
Interface (API). APl yang digunakan adalah paket Media. ARFrsébut
menangani sistem masukan dan keluaran suara. &indadket tersebut tersedia
kelasMediaRecordeyang memiliki beberapa parameter fungsi. Bebefapgsi

yang ditangani oleh kelddediaRecordetampak pada gambar 4.1.

29



setAudioSource()/
setVideoSource()

reset()/
stop()

setVideoSource()

setOutputF ormat()

DataSourceConﬁgur
setAudicEncoder()
setVideoEncoder()

setOutputFile()
prepare() setVideoSize()
MediaRecorder state diagram

setVideoFrameRate()
setPreviewDisplay()

Gambar 4.1 State Diagrandari kelas MediaRecorder.

Sumber: http://developer.android.com/reference/android/mddédiaRecorder.html

Langkah — langkah umum perancanganlio Recorder

1. Membuat sebuah obyek dari keldediaRecorder

2. Mengatur sumber masukan suara menggunakan fungsi
MediaRecorder.setAudioSource(), menggunakan
MediaRecorder.AudioSource.MIC jika masukan yangdéndaki
berasal dari mikrofon.

3. Mengatur formafile keluaran menggunakan fungsi
MediaRecorder.setOutputFormat()

4. Mengatur nama hasil rekaman menggunakan

MediaRecorder.setOutputFile()
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5. Mengatuencoderthasil menggunakan
MediaRecorder.setAudioEncoder()

6. Mempersiapkan proses perekaman dengan memdumggsi
MediaRecorder.prepare() dari obyek MediaRecorder.

7. Untuk memulai proses perekaman, memanggil fungsi
MediaRecorder.start().

8. Untuk mengakhiri rekaman, memanggil MediaRecostiap().

9. Jika selesai menggunakan kelas MediaRecordenamggil fungsi

MediaRecorder.release() untuk membebaskaource

4.1.2 Perancangan UmumEqualizer

Dalam perancangaAudio Processingpada sistem operasi Android,
dimanfaatkan paket dan kelas tersedia yang dikedaésm APIlaudiofx yang
merupakan anak dari paketdia.

API audiofx tersebut menangani sistem pengolahan suara. Rmdal
paket tersebut tersedia kelas yang akan digunajaty kelasEqualizer dan
EnvironmentalRevergang memiliki beberapa parameter fungsi. Bebefapgsi

yang ditangani oleh keld&gualizertampak pada tabel 4.1.

Tabel 4.1Fungsi-fungsi dari kelas Equalizer

Tipe Fungsi Fungsi

getBand(int frequency)

short Gets the band that has the most effect on the given frequency.

getBandFregRange(short band)

int[] Gets the frequency range of the given frequency band.
LA getBandLevel(short band)
Gets the gain set for the given equalizer band.
short[] getBandLevelRange()
o Gets the level range for use by setBandLevel(short, short)
int getCenterFreq(short band)

Gets the center frequency of the given band.
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Tipe Fungsi Fungsi

shihi getCurrentPreset()
Gets current preset.
getNumberOfBands()

short Gets the number of frequency bands supported by the Equalizer
engine.

Short getNumberOfPresets()

Gets the total number of presets the equalizer supports.

getPresetName(short preset)

String Gets the preset name based on the index.

getProperties()

Equalizer.Settigh® Gets the equalizer properties.

setBandLevel(short band, short level)

void Sets the given equalizer band to the given gain value.

setParameterListener(Equalizer.OnParameterChangeListener
void listener)
Registers an OnParameterChangelistener interface.

setProperties(Equalizer.Settings settings)

Vil Sets the equalizer properties.

usePreset(short preset)

vl Sets the equalizer according to the given preset.

Pertama dibuat sebuah objek Equalizer itu sendituku mengawali
prosesnya dan mengendalikemmeworkaudio. Beberappresettelah disediakan
di dalamframeworktersebut atau dengan memanfaatkan beberapa fyagi
tersedia untuk mendapatkan parameter yang sesuga&einginan pengguna.

Setelah objek terbentuk, ditetapkan sesi ID dadicayang akan diolah.
ID dapat berupa angka unik yang merepresentasiigk audio tersebut. Sesi ID
0 digunakan jika Equalizer akan digunakan untuk go&h sinyal keluaran

secara keseluruhan.

4.1.3 Perancangan UmumEnvironmental Reverb

Dalam membuat pemroses sinjReverh digunakan kelaEnvironmental
Reverbyang merupakan implementasi dari kelas audiBhvironmentalReverb
memberikan akses kepada/erb enginalari OpenSL ES. Beberapa variabel yang

disediakan oleh APEnvironmentalRevertampak tabel 4.2.
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Tabel 4.2Fungsi-fungsi dari kelas Environmental Reverb

Tipe | Nama Fungsi Deskripsi

int | PARAM_DECAY_HF_RATIC Decay HF ratic
int | PARAM DECAY TIME Decay time
int | PARAM_DENSITY Density

int | PARAM_DIFFUSION Diffusion.

int | PARAM_REFLECTIONS DELAY| Early reflections delay.

int | PARAM_REFLECTIONS LEVEL | Early reflections level.

int | PARAM REVERB DELAY Reverb delay.
int | PARAM_REVERB LEVEL Reverb leve
int | PARAM_ROOM HF LEVEI Room HF leve
Int | PARAM ROOM LEVEL Room level.

Implementasi yang dilakukan adalah membuat sebubjek odari
EnvironmentalReverkuntuk inisiasi dan mengendalikameverb enginedalam
framework audio Untuk mengaplikasikan pada sebuah sinyal masuidayek

yang telah dibuat diimplementasikan pada kanaldtaludari Media Player.

4.2 Perancangan Perangkat Lunak
4.2.1 Diagram Klas (Class Diagram)

Diagram klas memberikan gambaran pemodelan elefeemea klas
yang membentuk sebuah sistem perangkat lunak rdalaiatribut-atribut serta
method-methodnya dan hubungannya dengan klasdilasidlam sebuah sistem.
Pada subsistem ini terdapat sejumlah kelas yaimggsalembentuk relasi. Kelas-
kelas yang akan membangun subsistemdikelompokkan pada sebuah paket
yaitu paket audioprocessing.

Atribut dan operasi dari kelas audioprocessing mdiggrkan dalam

diagram kelas pada Gambar 4.2.
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Activity

+onCreate(Bundle icicle)

RecorderActivity

+mediaPlayer: MediaPlayer Equalizerku
+recorder: MediaRecorder +mMediaPlayer

+OUTPUT_FILE: String :ni\//!ediarPlaYe\;: Mer(:liaPIayer +mVisualizer: Visualizer
+iml: Image\ﬂew mVisualizer: Visualizer

+startBtn: Button +mEqualizer: Equalizer

+urlku: String
+endButton: Button {
+useBtn: Button +startbtn: Button

+playRecordingBtn: Button
+stpPlayingRecordingBtn: Button

Reverbku

+mEnvironmentalReverb: EnvirontmentalReverb
+urlku: String

+startbtn: Button

+stopbtn: Button

+rewbtn: Button

+setupReverbFxAndUI2(): void
+setupVisualizerAndUI(): void

+stopbtn: Button
+rewbtn: Button

+setupVisualizerFxAndUI(): void
+setupEqualizerFxAndUI(): void
+PlayAudio(int Mode): void
+onPause(): void

+beginRecording(): void
+useRecording(): void
+stopRecording(): void
+playRecording(): void
+stopPlayingRecording(): void

Gambar 4.2 Diagram kelas anggota paket com.audioprocessing
Sumber: Perancangan

4.3 Implementasi Sistem

Setelah tahap perancangan sistem tahap selanjuidgdah tahap
implementasi. Tujuan dari tahap implementasi infupakan proses transformasi
hasil perancangan perangkat lunak. Pembahasanri teddri lingkungan
implementasi (spesifikasi perangkat lunak dan pgan keras), implementasi

antarmuka aplikasi dengan sintaks dari bahasa ggaman yang digunakan.

4.3.1 Spesifikasi Subsistem

Perancangan perangkat lunak yang telah diuraikanagieacuan untuk
melakukan implementasi menjadi sebuah sist@ngle-track audio processing
yang dapat berfungsi sesuai dengan kebutuhan. fiBpesi subsistem

diimplementasikan pada spesifikasi perangkat kaaasperangkat lunak
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4.3.1.1Spesifikasi Perangkat Keras

Pengembangan sistersingle-track audio processingnenggunakan

sebualsmartphonelengan spesifikasi perangkat keras yang dijelagida Tabel

4.3.
Tabel 4.3Spesifikasi perangkat keras
Nama Komponen Spesifikasi
Model LG P-500
Prosesor ARM Scale X5 600MHz
Memori (RAM) 512 MB
Penyimpanan Internal (ROl | 256 MB
Display TFT, capaitive touct screen, 16Ncolors, 240 x 320 pixels, 2
inches

Sumber: Implementasi

4.3.1.2Spesifikasi Perangkat Lunak

Pengembangan subsistem menggunakan perangkat |deakgan

spesifikasi yang dijelaskan pada Tabel 4.4.

Tabel 4.4Spesifikasi perangkat lunak komputer

Sistem opera Android 2.3(Gingerbread

Bahasa pemrogram Java dan Android OC

Toolspemrograman ADT 1.6.0_02

Lingkungan pemrograman Java(TM) 2 Runtime Enviromn8tandard Edition (build
IDE (Integrated EclipseHeliosVersion: 3.6..

Development Build id: M20110210-1200

Sumber: Implementasi
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4.3.1.3 SpesifikasiSingle Track Audio Processor
Spesifikasi dari aplikasi yang dibuat seperti taknpada tabel Tabel 4.5.

Tabel 4.5Spesifikasi aplikasbingle Track Audio Processor

Nama Aplikas UBU-403¢

Kategor Perekam dan pengolah berkas s

Platform minimum Android 2.3(Gingerbread

Sumber berkas suara Mikrofon internal dan berkamdim perangkat

Tipe berkas yang MP3, WAV, 3GP, dan AMR

didukung

Durasi Perekal Terbatas pada kapasiimemor

Editor Memotong awal dan akhir berkas suara yahgkdi

Ekualisas 5 pita band) pada frekuens60Hz,250Hz, 1000Hz, 4000Hz, d:
14000Hz

Reverberat 5 pengaturarRoom Siz, Roon High Frequency Lev, Decay
High Frequncy Ratio, Density LevelanReverb Level

Sumber: Implementasi

4.3.2 Batasan-Batasan Implementasi

Beberapa batasan dalam mengimplementasikan subsisiéalah

sebagai berikut:

1. Spesifikasi pengujian terbatas pada perangkat kgaag disebutkan pada
sub-bab sebelumnya.

2. Keterbatasan sinyal masukan dari perangkat keraga® (mikrofon) dalam
menangkap sinyal masukan terbatas pada rentangefisktertentu.

3. Implementasi sistem pengolahan sinyal hanya paulaala aplikatif, bukan
pada teori pengolahan sinyal.

4. Implementasi efek terjadi secamal-timg sehingga hasil implementasinya

bersifatjust-in-time
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Setiap klas yang telah dirancang pada proses mrgan direalisasikan

pada sebuafile program *.java. Tabel 4.6 menjelaskan mengenaingEsaantara

klas dengaifiile program yang digunakan untuk mengimplentasikannya.

Tabel 4.6lmplementasi klas pada kode program *.java

No. | Paket Nama Klas Nama File Program

ily EditActivity EditActivity.java

2, Equalizerku Equalizerku.java

3. com.audioprocessing RecorderActivity RecorderActivity.java
4. Reverbku Reverbku.java

5, SelectActivity SelectActivity.java

6. SelectActivity_list SelectActivity_list.java

Sumber: Implementasi

4.3.4 Implementasi Algoritma

Aplikasi Single Track Audio Processingi mempunyai beberapa proses

utama yaitu membuat merekam suara dari sumber to@milih file yang ada

sebagai sumber internal, mengubah parameter edyalsn mengubah parameter

reverb.

4.3.4.1 Implementasi Algoritma Merekam Suara

Proses perekaman suara diinisiasi ketika menu rekam dipilih.

Gambar 4.3 merupakan Implementasi Algoritma Merekaiara.

DESCRI PTI O\

{
}

POO~NOOUORAWNE

private static String OUTPUT_FI LE="/sdcard/temporaryUBU.3gpp"
private voi d beginRecording()
im1 .setimageResource(R.drawable. | ed_on);
killMediaRecorder();
outFile = newFile( QUTPUT_FI LE);
i f (outFile .exists())

t hr ows Exception {

outFile .delete();

0 recorder = new MediaRecorder();
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11 recorder .setAudioSource(MediaRecorder.AudioSource. M O);
12

13 recorder .setOutputFormat(MediaRecorder.OutputFormat. RAW AMR);
14

15 recorder .setAudioEncoder(MediaRecorder.AudioEncoder. AMR_NB);
16 recorder .setOutputFile( OUTPUT_FI LE);

17 recorder .prepare();

18 recorder .start();

19

20 private voi d stopRecording() t hr ows Exception {

21 im1 .setimageResource(R.drawable. | ed_of f);
22 if (recorder = null){

23 recorder .stop();

24 }

25

26 private voi d playRecording() t hr ows Exception {

27 killMediaPlayer();

28 im1 .setimageResource(R.drawable. gr een_on);
29 mediaPlayer = new MediaPlayer();

30 mediaPlayer .setDataSource(  OUTPUT_FI LE);

31 mediaPlayer .prepare();

32 mediaPlayer .start();

33 }

34

35 private voi d stopPlayingRecording() t hr ows Exception {

36 im1 .setimageResource(R.drawable. green_of f);
37 i f (mediaPlayer !=null)

38 {

39 mediaPlayer .stop();

40 }

41

42 private bool ean mWasGetContentintent ;

43 private static final int REQUEST_CODE_ED T =1;

44

45 private voi d useRecording() {

46 try {

a7 Intent intent = new Intent(Intent. ACTI ON_EDI T,

48 uri. par se( OUTPUT_FI LE));
49 intent.putExtra( "was_get_content_intent" ;

50 mWasGetContentintent  );

Sl intent.setClassName(

52 "com.audioprocessing"

59 "com.audioprocessing.EditActivity" );

54 startActivityForResult(intent, REQUEST_CODE_EDI T);

B5) } cat ch (Exception e) {

56 Log. e( "audioprocessing" , "Couldn't start editor" );

57 }

58 }

Gambar 4.3Potongan kode program perekam suara
Sumber: Perancangan

Penjelasan dari potongan algoritma perekam sua@ @ambar 4.8aitu:

1. Pendeklarasian method beginRecording() yang bepsmanggilan
gambar led_on, memanggil killMediaRecorder(), peegan file
temporary, jika ada maka diambil aksi menghapusnya.

2. Pembuatan obyek baru recorder yang bertipe Med@mRer)

3. Melakukan deklarasi parameter seperti memilih MICada

setAudioSource, RAW_AMR pada setOutputFormat, AMB_[Nada
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setAudioEncoder, dan variable OUTPUT_FILE vyang deri
"/sdcard/temporaryUBU.3gpp" pada setOutputFile.

4. Pemanggilan fungsi prepare() untuk mempersiapkeskpe.

5. Pemanggilan fungsi start() untuk mulai perekaman.

6. Pendeklarasian fungsi stopRecording() yang beesngnggilan gambar
led_off, jika obyek recorder ada, memanggil furgisp().

7. Pendeklarasian fungsi playRecording() yang ber&snanggilan fungsi
killMediaPlayer() untuk menghentikan media play#eajsudah dimulai
dan pemanggilan gambar green_on.

8. Dalam playRecording() dibuat sebuah obyek mediaplayang
diturunkan dari kelas MediaPlayer().

9. Pengaturan parameter setDataSource yang diarahépad& variable
OUTPUT_FILE.

10. Pemanggilan fungsi prepare() untuk mempersiapkatiapkiyer.

11.Pemanggilan fungsi start() untuk mulai memutar nedda.

12.Pendeklarasian fungsi stopPlayingRecording() yaegsbpemanggilan
gambar green_off, jika obyek mediaplayer ada, m@giafungsi stop().

13.Mendeklarasikan fungsi useRecording() yang bersnlpuatan intent
baru yang bernama intent yang bertipe menampilkata ddan
mencantumkan variabel OUTPUT_FILE. Intent dibuatri d&elas
EditActivity, dan memanggil aktivitas intent melaluperintah
startActivityForResult dan menyimpan hasilnya dalanvariable

REQUEST_CODE_EDIT.
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4.3.4.2 Implementasi Algoritma Equalizer

Implementasi Equalizer memanfaatkan kelas Equalmafa package
audiofx didalam struktur platform Android lapisalpplication Framework
Equalizer yang diciptakan bersifdReal-time¢ memiliki efek pada keluaran
pemutar audio. Hal ini didapatkan dengan cara maleam parameter id dari

pemutar audio kepada equalizer.

1 privat e voi d setupEqualizerFxAndUI() {

2 mEqualizer = new Equalizer(0,

3 mMediaPlayer .getAudioSessionld());

4 mEqualizer .setEnabled( true);

5

6 TextView eqTextView = new TextView( t hi s);

7 eqTextView.setText( "Equalizer:" );

8 mLinearLayout .addView(eqTextView);

9

10 short bands= mEqualizer .getNumberOfBands();

11

12 final short minEQLevel =

13 mEqualizer .getBandLevelRange()[0];

14 final short maxEQLevel =

15 mEqualizer .getBandLevelRange()[1];

16

17 for ( short i=0;i<bands;it+) {

18 final short band =i

19

20 TextView freqTextView = new TextView( t hi s);

21 freqTextView.setLayoutParams( new

22 ViewGroup.LayoutParams(

23 ViewGroup.LayoutParams. FI LL_PARENT,
24 ViewGroup.LayoutParams. V\RAP_CONTENT));
25 freqTextView.setGravity(Gravity. CENTER_HORI ZONTAL);
26 freqTextView.setText(( mEqualizer .getCenterFreq(band)
27  /1000) + "Hz" );

28 mLinearLayout .addView(freqTextView);

29

30 LinearLayout row = new LinearLayout( t hi s);

31 row.setOrientation(LinearLayout. HORI ZONTAL);
32

33 TextView minDbTextView = new TextView( t hi s);
34 minDbTextView.setLayoutParams( new

35 ViewGroup.LayoutParams(

36 ViewGroup.LayoutParams. VARAP_CONTENT,
37 ViewGroup.LayoutParams. VRAP_CONTENT));
38 minDbTextView.setText((minEQLevel / 100 )+ "dB" );
39

40 TextView maxDbTextView = new TextView( t his);
41 maxDbTextView.setLayoutParams( new

42 ViewGroup.LayoutParams(

43 ViewGroup.LayoutParams. VARAP_ CONTENT,
44 ViewGroup.LayoutParams. WRAP_CONTENT));
45 maxDbTextView.setText((maxEQLevel / 100 )+ "dB" );
46
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47 LinearLayout.LayoutParams layoutParams = new
48 LinearLayout.LayoutParams(

49 ViewGroup.LayoutParams. FI LL_PARENT,
50 ViewGroup.LayoutParams. WRAP_CONTENT);
51 layoutParams. weight =1,

52 SeekBar bar = new SeekBar( thi s);

53 bar.setLayoutParams(layoutParams);

54 bar.setMax(maxEQLevel - minEQLevel);

55 bar.setProgress( mEqualizer .getBandLevel(band));
56

57 bar.setOnSeekBarChangeListener( new

58 SeekBar.OnSeekBarChangeListener() {

59 publ i ¢ voi d onProgressChanged(SeekBar seekBar,
60 i nt progress, bool ean fromUser) {

61 mEqualizer .setBandLevel(band, ( short)
62 (progress + minEQLevel));

63

64

65 publ i ¢ voi d onStartTrackingTouch(SeekBar

66 seekBar) {}

67 publ i ¢ voi d onStopTrackingTouch(SeekBar seekBar)
68 {
69 D
70
71 row.addView(minDbTextView);
72 row.addView(bar);
73 row.addView(maxDbTextView);
74
75 mLinearLayout .addView(row);
76 }
77 }
78
Gambar 4.4 Potongan kode prograegualizer
Sumber: Perancangan
Penjelasan algoritma Equalizer pasitupEqualizerFxAndUl() dalam

Gambar 4.4 yaitu:

1.

Membuat obyek mEqualizer yang terbuat dari kelasakzer yang
memiliki 2 parameter, prioritas yang diberikan nadan audio session
melewatkan sesi dari media player melalui mMediaPlayer

getAudioSessionld() dan mengaktifkannya melalui
setEnabled( true).

Mendefinisikan parameter yang dibutuhkan sepertia pfpands,
MinEQLevel, dan MaxEQLevel.
Menentukan frekuensi tengah dari lebar pita frekuemsing — masing

pita melaluimEqualizer .getCenterFreq(band).
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4. Membuat slider pada setiap pita untuk mengaturi nlanguatan

frekuensinya.

4.3.4.3 Implementasi Algoritma Reverb

Implementasi Reverb sama dengan Implementasi Eguali yaitu
memanfaatkan kelas EnvironmentalReverb, pada leld®fx didalam struktur
platform Android lapisanApplication Framework Berbeda dengan Equalizer
yang menangkap identitas sesi dari audio playeneRRe diterapkan dengan
metode Aux efek dari media player. Hal ini didapatidengan cara memberikan
identitas sesi dari reverb kepada media player.

Lima parameter yang dapat disesuaikan yaitu :

* Room Sizemengatur tingkat master volume dari eéwironmental

reverb.

e Room High Frequency Levelmengatur tingkat volume pada
frekuensi 5 kHz relatif tingkat volume pada frekaerendah.

* High Frequncy Decay Ratianengatur perbandingan antara waktu
meluruh (decay) frekuensi tinggi (pada 5 kHz) iélpada waktu
meluruh (decay) frekuensi rendakligh frequency decay ratio
(dalam skala permil) memiliki rentang antara 10@gga 2000.
Perbandingan pada angka 1000 mengindikasikan badewaua
frekuensi meluruh pada waktu yang sama.

» Density Levelmengendalikan kepadatan pantulan pada saat proses

peluruhan.
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» Density menggunakan skala permil dengan rentang nilai arfiar
hingga 1000. Nilai 1000 %. mengindikasikan reverbergang

natural. Pada tingkat dibawahnya akan menghasékaiyang lebih

berwarna. Pada sadénsitydiatur rendah akan menghasilkan suara

yang kosong, dimana hal ini akan berguna untuk nu@msimulasi
reverberasi yang ringan seperti pada kamar mandi.
« Reverb Level mengendalikan tingkat volume dari pantulan

reverberasi yang terjadi.

O©CoOoO~NOOA~WNER

mMediaPlayer = new MediaPlayer();

mEnvironmentalReverb = new EnvironmentalReverb();
mMediaPlayer .attachAuxEffect( mEnvironmentalReverb  .getld());
mMediaPlayer .setAuxEffectSendLevel(1.0f);

mEnvironmentalReverb  .setEnabled( true);

LinearLayout.LayoutParams layoutParams = new
LinearLayout.LayoutParams(
ViewGroup.LayoutParams. FI LL__PARENT,
ViewGroup.LayoutParams. VARAP_CONTENT);
layoutParams. weight =1;
SeekBar barl = new SeekBar( t hi s);

barl.setLayoutParams(layoutParams);
barl.setMax(maxRSLevel - minRSLevel);

barl.setProgress( mEnvironmentalReverb  .getRoomLevel());
barl.setOnSeekBarChangeListener( new
SeekBar.OnSeekBarChangeListener() {
publ i ¢ voi d onProgressChanged(SeekBar seekBar, i nt

progress, bool ean fromUser) {
mEnvironmentalReverb ~ .setRoomLevel(( short) (progress
+ minEQLevel));
}

publ i ¢ voi d onStartTrackingTouch(SeekBar seekBar) {}
publ i ¢ voi d onStopTrackingTouch(SeekBar seekBar) {}

Pk
rowl.addView(barl);

final short minHFLevel = -4000;
final short maxHFLevel = 0;

SeekBar bar2 = new SeekBar( t hi s);
bar2.setLayoutParams(layoutParams);
bar2.setMax(maxHFLevel - minHFLevel);

bar2.setProgress( mEnvironmentalReverb  .getRoomHFLevel());
bar2.setOnSeekBarChangeListener( new
SeekBar.OnSeekBarChangeListener() {
publ i c voi d onProgressChanged(SeekBar seekBar, i nt

progress,
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bool ean fromUser) {
mEnvironmentalReverb  .setRoomHFLevel(( short)
(progress + minHFLevel));

publ i c voi d onStartTrackingTouch(SeekBar seekBar) {}
publ i c voi d onStopTrackingTouch(SeekBar seekBar) {}

i
row2.addView(bar2);

final short minDHFLevel = 0;
final short maxDHFLevel = 2000;

SeekBar bar3 = new SeekBar( t hi s);
Bar3.setLayoutParams(layoutParams);
Bar3.setMax(maxDHFLevel - minDHFLevel);

Bar3.setProgress( mEnvironmentalReverb  .getDecayHFRatio());
Bar3.setOnSeekBarChangeListener( new
SeekBar.OnSeekBarChangeListener() {
publi ¢ voi d onProgressChanged(SeekBar seekBar, int
progress,

bool ean fromUser) {
mEnvironmentalReverb  .setDecayHFRatio(( short)
(progress + minDHFLevel));

publ i ¢ voi d onStartTrackingTouch(SeekBar seekBar) {}
publ i ¢ voi d onStopTrackingTouch(SeekBar seekBar) {}

Pk
Row3.addView(bar3);

final short minRelLLevel =0;
final short maxRelLLevel =2000;

SeekBar bar4 = new SeekBar( thi s);
Bar4.setLayoutParams(layoutParams);
Bar4.setMax(maxReLLevel - minReLLevel);

Bar4.setProgress( mEnvironmentalReverb  .getReflectionsLevel());

Bar4.setOnSeekBarChangeListener( new
SeekBar.OnSeekBarChangeListener() {
publ i ¢ voi d onProgressChanged(SeekBar seekBar, i nt
progress,

bool ean fromUser) {
mEnvironmentalReverb  .setReverbLevel(( short)
(progress + minRelLLevel));

publi ¢ voi d onStartTrackingTouch(SeekBar seekBar) {}
publ i ¢ voi d onStopTrackingTouch(SeekBar seekBar) {}

1))
Row4.addView(bar4);

final short minDenLevel =0;
final short maxDenLevel = 1000;

SeekBar bar5 = new SeekBar( t hi s);
Bar5.setLayoutParams(layoutParams);
Bar5.setMax(maxDenLevel - minDenLevel);
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109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125

SeekBar.OnSeekBarChangeListener() {

progress,

minDenLevel));

Bar5.setProgress( mEnvironmentalReverb  .getDensity());
Bar5.setOnSeekBarChangeListener( new
publ i ¢ voi d onProgressChanged(SeekBar seekBar, int

bool ean fromUser) {
mEnvironmentalReverb  .setDensity(( short) (progress +

}

publ i ¢ voi d onStartTrackingTouch(SeekBar seekBar) {}
publ'i c voi d onStopTrackingTouch(SeekBar seekBar) {}

D

Row5.addView(barb);

}

Gambar 4.5Potongan kode prograReverb
Sumber: Perancangan

Penjelasan algoritma Reverb padatupReverbFxAnduUl2() dalam

Gambar 4.5 yaitu:

1.

2.

Membuat obyek mAudioPlayer dan mReverb.
Memberikan efek pada mAudioPlayer dengan fur@sihAuxEffect

dengan melewatkan ID dari mEnvironmentalReverb Imela
( mEnvironmentalReverb  .getld());

Mengatur besarnya pengaruh efek pada keluaran meakggn perintah
setAuxEffectSendLevel dengan rentang nilai 0.0 — 1.0.
Mengaktifkan mEnvironmentalReverb.
Membuat 5 slider untuk mengatur parameter darirteve
Parameter yang diatur adalah :
a. Room Level
b. Room High Frequency Level
c. Decay High Frequency Ratio
d. Reverb Level

e. Room Density
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4.3.5 Implementasi Antarmuka Program

Apikasi Single-track Audio
Processing

Anggakara YP

0610630015

Rekam Baru

Gambar 4.6 Tampilan antarmuka perekam suara
Sumber: Perancangan
Menu utama pada gambar 4.6 menggunakan bebe@mpainer untuk

tulisan dan gambar, serta dua bimitton yang masing-masing mendeskripsikan

tombol membuka menu rekam baru, dan gilé
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4.3.5.1 Antarmuka Perekam Suara

Jll & 07:42

Begin Recording Begin Recording

Stop Recording 5top Recording

Stop Playing Recording Stop Playing Recording

Use this Record Use this Record

(a) (b)

Al & o742

Begin Recording Begin Recording

Stop Recording Stop Recording

Stop Playing Recording Stop Playing Recording

Use this Record Use this Record

(c) (d)

Gambar 4.7 Tampilan antarmuka perekam suara
Sumber: Perancangan

Penjelasan dari potongan antarmuka perekam sudsaGembar 4.7 yaitu:
1. Sebuahcontainer dari gambar led yang akan berubah ketika tombol

ditekan.
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2. Lima buahbuttonyang masing-masing digunakan untuk mendeskripsikan
tombol Begin Recording, Stop Recording, Play Recordingp $tlaying

RecordingdanUse This Record.

4.3.5.2Antarmuka Equalizer

Al 8 100

Add Effect Add Effect

Equalizer: Equalizer:

60 Hz 60 Hz

-15 dB l—‘l 5 dBg-15d E!-_'_'I 5 dB|

250 Hz 250 Hz

3 l_‘|5. del-15 d 5;._|_'| 5 dB|

1000 Hz 1000 Hz

1 l—‘l 5 dER-15 d E;.—"‘l 5 dB|

4000 Hz 4000 Hz

14000 Hz 14000 Hz

15 E:.l

Gambar 4.8 Tampilan antarmukaqualizer
Sumber:Perancangan

1. SebualVisualizeruntuk menampilkan spektrum masukan suara.

2. Lima buah SeekBar mendeskripsikan tombol gesdidef) untuk
mengendalikan data tingkat penguatan frekuensi rtaeselemen-
elemennya.

3. Tiga buah Button yang masing-masing mendeskripstkambol gulung
(rewbtn), mulai (startbtn) dan berhenti (stopbtngsdrta elemen-

elemennya.
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4.3.5.3 Antarmuka Reverb

Room Size

Room High Freq Leve Room High Freq Leve

Decay High Freq Ratio Decay High Freq Ratio

Density Leve Density Leve

Gambar 4.9 Tampilan antarmukReverb
Sumber: Perancangan

Penjelasan dari potongan antarm&everbpada Gambar 4.9 yaitu:
1. SebuabhVisualizeruntuk menampilkan spektrum masukan suara.
2. Lima buah SeekBar yang masing-masing mendeskripsimbol geser
(slider) untuk mengendalikaRoom Size, Room High Freq Level, Decay
High Freq Ratio, Density LevelanReverb Level
3. Tiga buah Button yang masing-masing mendeskripstianmbol gulung
(rewbtn), mulai (startbtn) dan berhenti (stopbtngsdrta elemen-

elemennya.



BAB V
PENGUJIAN DAN ANALISIS
Pada bab ini dilakukan proses pengujian dan asalshadap aplikasi

single track audio processopada smartphoneberbasisandroid yang telah
dibangun. Proses pengujian dilakukan untuk mengetapakah aplikasi yang
dibuat sudah bekerja dengan baik dan sesuai dgmg@amcangan atau bahkan
terjadi suatu kegagalan. Pengujian yang dilakukadapbab ini akan dibagi
menjadi beberapa hal berikut :

1. Pengujian mikrofon perangkat

2. subsistem perekam suara

3. Pengujian subsistesgualizer

4. Pengujian subsisteneverb

5.1 Pengujian Mikrofon

Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui tanggapekuensi dari
mikrofon perangkat bergeralPengujian dilakukan dengan cara menggunakan
sumber suara dengan frekuensi yang dibangkitkaokusétiap pengujiannya.
Sumber suara berupa gelombang sinus dengan frekigetentu agar mudah
untuk mengidentifikasi hasilnya. Pengujian ini sacdeskriptif dapat dijelaskan
yaitu melakukan pengujian dengan membunyikan sumiselara dan
mengetahuinya tanggapannya melalui program pihakgekeyang berfungsi
sebagai osciloskop yang sumber masukannya bei@sahitkrofon.

Program osciloskop yang digunakan merupakan aplgiask ketiga yang

bisa menerima masukan dari mikrofon. Sumber sudrandkitkan, kemudian
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akan menampilkan hasil tanggapan frekuensi mikrafari sumber suara yang

dimaksud.

Hasil pengujian dapat ditunjukkan didalam tabel 5.1

Tabel 5.1Data hasil tanggapan mikrofon

No. | Sampel Masukan Tanggapan Pembac
Frekuensi
1 2000 Hz | s, X te 2000.0 Hz
2000.0Hz B 6

Tone frequency [Hz]: W

waveform type

* Sine

Ok LCancel

2 1000 Hz | psesserre 1000.0 Hz

Tone frequency (Hz]: 1000

waveform type
* Sine

ok LCancel

1000.0Hz B 5

an
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No.

Sampel
Frekuensi

Masukan

800 Hz

Tanggapan

Pembacs

han

Pure test tone setting

Tane frequency (Hzl  |200]

Waveform type
* Sine

oK LCancel

400 Hz

Pure test tone setting .

Tone frequency (Hz): |40

waveform type
* Sine

oK LCancel

250 H:

Pure test tone setting

Tone frequency (Hz):  |260

waveform type
* Sine

oK LCancel

N/A

N/A

| | th\|m Sl
C3 C4 D - |

N/A
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No.| Sampel Masukan
Frekuensi
6 60 Hz Pure test tone setting

* Sine

Tone frequency [(Hz]: |60

Waveform type

k. LCancel

Tanggapan

Pembacs

han

N/A

Dari hasil pengujian pada Tabel 5.1 , didapatkasilhmikrofon tidak

dapat merespon masukan dari sumber suara dengaerise di bawah 1000 Hz.

5.2 Pengujian Subsistem Perekam Suara

Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui ketepfiawgsi dari perekam

suara Pengujian dilakukan dengan cara menggunakan bebemamber suara

yang sama untuk setiap pengujiannya. Sumber susn@d gelombang sinus

dengan frekuensi tertentu agar mudah untuk mentiik@si hasilnya. Pengujian

dapat dibagi menjadi beberapa skenario sepertiuieri
1. Penguijian perekam dan memutar hasilnya secarauaggs

2. Pengujian perekam dan membuka hasilnya di ediamasu

5.2.1 Pengujian Subsistem Perekam Suara Skenario 1

Pengujian aplikasi skenario 1 ini secara deskrigiipat dijelaskan yaitu

melakukan pengujian dengan membunyikan sumber sdama merekamnya,
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kemudian membandingkan hasil spektrum sumber sdemgan spektrum hasil
perekaman. Jadi misalnya menggunakan sumber sefvmlgang sinus dengan
frekuensi 1000Hz, maka akan dibandingkan dengaggtgpan frekuensi hasil
perekaman.

Pengujian dilakukan dengan menggunakan aplikakistsip pihak ketiga
pada Android sumber suara dengan frekuensi yang beragam. pasdujian
dapat ditunjukkan didalam tabel 5.2.

Tabel 5.2Data hasil perekam suara

Frekuensi . Frekuensi yang
i Sumber Suara N Ditangkap

CH1: 1}
cHz: 1=

1 60 Hz ElBsulisall B 551 Tidak Terbaca

dCH1:
dCH2:
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Hasil Rekaman

Frekuensi yang
Ditangkap

= il @ o724

—— e

No Frekuensi
Sumber Suara

2 250 Hz

3 1000 Hz

4 4000 Hz

Tidak Terbaca

1000 Hz

4000 Hz
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Hasil Rekaman

No Frekuensi
Sumber Suara
5 14000 Hz

Frekuensi yang
Ditangkap

CHI: 1N
cHz: 1N

14000 Hz

Sumber Pengujian

3,5

2,5

1,5

1 /
0,5

60 Hz 250 Hz

1000 Hz 4000 Hz

14000 Hz

Dari hasil pengujian pada Tabel 5.2 , didapatkasil haikrofon tidak

dapat merespon masukan dari sumber suara dendgamerise di bawah 1000 Hz.

Hal ini dikarenakan keterbatasan penangkapan freskwari mikrofon. Untuk

frekuensi yang dapat ditangkap oleh mikrofon, dafiambil kesimpulan bahwa

mikrofon dapat melakukan proses perekaman dengdn demngan tanggapan

frekuensi yang mendekati sumber suara aslinya.
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5.2.2 Pengujian Subsistem Perekam Suara Skenario 2
Pengujian aplikasi skenario 2 ini secara deskrigipat dijelaskan yaitu
melakukan pengujian dengan membunyikan sumber sdara merekamnya
kemudian membukanya menggunakan editor dari pragratamudian
membandingkan hasil spektrum sumber suara dengditrsm hasil perekaman.
Pengujian dilakukan dengan menggunakan sumber deagan pola yang
berbeda. Hasil pengujian dapat ditunjukkan didaizinel 5.3.

Tabel 5.3 Data Hasil Perekam Suara pada Editor

Kesesuaian

No Sumber suara Hasil Rekaman .
hasil rekaman

as

temporaryUBU

Metronom
1 Ya
60 bpm
AMR, BOOO Hz, 1
Awal: um Effect
&8s ¢
temporaryUBU
0:02
Metronom
2 Ya
120 bpm

AMR, 8000 Hz, 12

Awal: Dan Effect
. [rer | o |
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No

Sumber suara

Gelombang

sinus 1000 Hz

oG v

Hasil Rekaman

il & 18:08

‘temporaryUBU

Kesesuaian
hasil rekaman

Ya

Sumber: Pengujian

Dari hasil pengujian pada Tabel 5.3, didapatkarnl fjasg menampilkan

kesesuaian sumber suara dengan hasil dari pereKaiini dapat diambil

kesimpulan bahwa mikrofon dapat melakukan proseskpenan dengan baik dan

mampu menangkap suara sesuai dengan ada pada sumbpier

5.3 Pengujian SubsistenEqualizer

Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui pengaqumalizerterhadap file

audia Pengujian dilakukan dengan cara menggunakan bebemamber suara

yang sama untuk setiap pengujiannya. Sumber susm#pd gelombang sinus

dengan frekuensi yang berdekatan dengmmd dari equalizeragar mudah untuk

mengidentifikasi hasilnya. Pengujian dilakukan dengmenggunakan 5 file

sumber suara yaitu sumber suara dengan frekuensiz, 6850Hz, 1000Hz,

4000Hz, dan 14000Hz.
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Pengujian dilakukan melalui 2 skenario. Skenaridgmea, sumber suara
dari smartphone kemudian menggunakan aplikagsualizer dari smartphone
untuk menangkap tanggapan frekuensinya. Skenadoakesumber suara berasal
dari smartphongkemudian gelombang suara ditangkap oleh mikrpfofesional
untuk diolah ke dalam komputer.

Hasil pengujian skenario pertama dapat ditunjukkidalam tabel 5.4.

Tabel 5.4 Data TanggapanEqualizer

Frekuensi Frekuensi yang .
No Sumber suara dikuatkan Hasil penguatan Rekaman
1 60 Hz 60 Hz

2 250 Hz 230 Hz
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Frekuensi Frekuensi yang .
No S nba L dikuatkan Hasil penguatan Rekaman
3 1000 Hz 910 Hz
4 4000 Hz 3600 Hz
5 14000 Hz 14000 Hz
Sumber: Pengujian




61

Hasil pengujian skenario kedua dapat ditunjukkaaldim tabel 5.5.

Tabel 5.5 Data Tanggapan FrekuensEqualizer

o " S . v EEE
13709 13750 13800 13650 13900 13950 14000 14050 14109

Frequency [Hz]
AF =T

Frekuensi Tanggapan hasil perekaman .
g Tanggapan hasil perekaman
No Sumber pada saat frekuensi o Bz
. pada saat frekuensi dikuatkan
suara dilemahkan

1 60 Hz

2 250 Hz

3 1000 Hz

4 4000 Hz

5 14000 Hz

0} 0 n 3 b !
13709 13750 13800 13850 13900 13950 14000 14850
Frequency [Hz

£} wd +l

Sumber: Pengujian
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Dari hasil pengujian pada Tabel 5.4, didapatkanl pesingkatan grafik
frekuensi yang signifikan pada frekuensi yang m&atiedengan frekuensi
sumber suara. Sedangkan untuk table 5.5, tidakpdillan hasil yang signifikan
pada frekuensi 60 Hz, hal ini dikarenakan ketedzatapelepasan frekuensi dari
speakersmartphonedan penangkapan frekuensi dari mikrofon. Untekdiensi
yang lain, dapat diambil kesimpulan bahwa prosesgpatan frekuensi pada

equalizerberfungsi dengan baik.

5.4 Pengujian SubsistenReverb

Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui pengaayerb terhadap file
audia Pengujian dilakukan dengan cara menggunakan bebemamber suara
ritmis dengan tempo yang sama untuk setiap pemguyjgéa Sumber suara berupa
suara ketukan metronome dengan kecepatan 60 kepgtamenit agar mudah
untuk mengidentifikasi hasilnya.

Hasil pengujian dapat ditunjukkan didalam tabel 5.6
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Tabel 5.6 Data Hasil Pengujian Reverb

No Potongan gelombang sebelum Potongan gelombang sesudah
reverbrasi reverbrasi
|l l”‘ ” |l‘|| ||\L [I h ”‘ M J'I‘ f| \‘\ | ,u i Li\ ]H ‘k‘ il
1 WARAR ERRLRA RN
2

100m 125m 150m 175m 200m
Time [sec]

100m 125m 150m 175m 200m:
Time [sec]

Sumber: Pengujian

Dari hasil pengujian pada Tabel 5.6, didapatkanl hzesubahan dari

keadaan setelah ketukan. Pada keadaan sebelum péegaruh reverberasi,

terlihat keadaan gelombang stabil tanpa ganggutataketerjadi ketukan. Pada

keadaan setelah mendapat pengaruh dari reverbemagiak keadaan gelombang

tidak stabil akibat pengaruh dari efek pantul r@angang diberikan oleh

reverberasi. Dapat diambil kesimpulan bahwa prosesrberasi berfungsi dengan

baik dan memiliki pengaruh pada gelombang suaraikaas




BAB VI

PENUTUP

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil perancangan, implementasi dagupen yang dilakukan,

maka diambil kesimpulan sebagai berikut:

1. Dalam merancang sebuaingle track audio recordepadasmartphone
Android, didapatkan hasil yang tidak maksimal karena setdikakukan
pengujian, didapatkan bahwa tanggapan frekuensina&rofon handset
yang terbatas pada frekuensi tertentu.

2. Penambahan fitur pemilihan file dapat menggantikekurangan dari
mikrofon melalui sumber suara eksternal yang ddpdah sama dengan
fitur perekam yang disediakan.

3. Dalam menerapkan pengolahan sinyal suara beegpelizer setelah
dilakukan pengujian didapatkan hasil pengolahankuiasi dapat
dilakukan dengan baik. Hal ini dibuktikan dengandépat penguatan
frekuensi pada pita frekuensi yang telah ditentusda perangkat lunak
padasmartphone Android

4. Dalam menerapkan pengolahan sinyal suara bemengrh didapatkan
hasil bahwa pemberian efek ruang dapat dilakukararaebaik oleh
smartphone Android Hal ini dibuktikan dengan pembangkitan efek
reverberasi dimana pada pengujian menimbulkan giErmaumber suara

yang membuat suara seolah-olah berada pada samarajan.
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6.2 Saran

Saran yang dapat diberikan untuk pengembangamtaiaalain :

1. Untuk pengembangan lebih lanjut diberikan tambabakungan dari
perangkat luar untuk menambahkan mikrofon ekstedwigan lebar
jangkauan frekuensi yang lebih besar sebagai medsukan perekam,
untuk menggantikan mikrofon dalam yang hanya dapa&nangkap

sumber suara pada frekuensi tertentu.

2. Untuk meningkatkan kemampuamartphonesebagai media pemrosesan
sinyal suara yang bersifat portabel, dibutuhkaninmatan kualitas
mikrofon internal sebagai media penangkap sinyarasumengingat
perkembangan darsmartphoneyang mampu melakukan pemrosesan

sinyal suara dengan baik.
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