PENERAPAN ALGORITMA DETEKSI PITCH
MENGGUNAKAN MODUL PITCHFINDER PADA GAME
PLATFORM SEBAGAI GAMIFIKASI UNTUK MEMBACA

NOTASI ANGKA

SKRIPSI

Disusun oleh:
Nicollas Edgar Septandita Hariyanto
(18.18.062)

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA S-1
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
2023



LEMBAR PERSETUJUAN DAN PENGESAHAN

PENERAPAN ALGORITMA DETEKSI PITCH MENGGUNAKAN MODUL
PITCHFINDER PADA GAME PLATFORM SEBAGAI GAMIFIKASI UNTUK
MEMBACA NOTASI ANGKA

SKRIPSI

Disusun dan Diajukan Sebagai Salah Satu Svarat Untuk Memperoleh Gelar Sarjana
Komputer Strata Satu (S-1)

Disusun oleh:

NICOLLAS EDGAR SEPTANDITA HARIYANTO
18.18.062

Diperiksa dan Disetujui,

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA S-1
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
2023



LEMBAR KEASLIAN

PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI
Sebagai mahasiswa Program Studi Teknik Infomatika S-1 Fakultas
Teknologi Industri Institut Teknologi Nasional Malang, yang bertanda tangan di

bawah ini, saya :

Nama : Nicollas Edgar Septandita Hariyanto
NIM : 18.18.062

Program Studi : Teknik Informatika S-1

Fakultas : Fakultas Teknologi Industri

Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa skripsi saya dengan judul
“Penerapan Algoritma Deteksi Pitch Menggunakan Modul Pitchfinder Pada
Game Platform Scbagai Gamifikasi Untuk Membaca Notasi Angka”
merupakan Karya asli dan bukan merupakan duplikat dan mengutip seluruhnya
karya orang lain, Apabila di kemudian hari, karya asli saya disinyalir bukan
merupakan karya asli saya, maka saya akan bersedia menerima segala konsckuensi
apapun yang diberikan Program Studi Teknik Informatika S-1 Fakultas Teknologi
Industri Institut Teknologi Nasional Malang.

Demikian surat peryataan ini saya buat dengan scbenar-benamya, Terima
Kasih.

Malang, 19 Januari 2023
Yang membuat permnyataan

BR
iwmm\ﬂﬂl
icollas Edgar andita anto
NIM. 18.18.062



PENERAPAN ALGORITMA DETEKSI PITCH MENGGUNAKAN
MODUL PITCHFINDER PADA GAME PLATFORM SEBAGAI
GAMIFIKASI UNTUK MEMBACA NOTASI ANGKA

Nicollas Edgar Sepandita Hariyanto — 18.18.062

Program Studi Teknik Informatika S-1, Fakultas Teknologi Industri
Institut Teknologi Nasional Malang, Jalan Karanglo km 2 Malang, Indoneisa
E-mail : juan.tamabrothers@gmail.com

Dosen Pembimbing : 1. Ali Mahmudi, B.Eng., Ph.D
2. Nurlaily Vendyansyah, ST, MT

ABSTRAK

Dasar teori musik yang perlu dipelajari salah satunya adalah kemampuan
membaca notasi angka. National Association for Music Education dalam blognya
tentang Literasi Musik dan Relevansi Notasi Musik mengatakan secara umum
terjadi penurunan tentang pengetahuan cara membaca dan menyanyi notasi musik.
Hampir pada semua kasus, faktor yang menyebabkan buta notasi angka terjadi
karena pengajaran yang buruk atau tidak ada pengajaran sama sekali. Diperlukan
pengajaran yang baik untuk mengenalkan notasi musik. Model yang dapat
digunakan oleh pendidik yaitu model pembelajaran berbasis game. Dari
permasalahan tersebut penulis membuat sebuah aplikasi permainan berbasis mobile
yang dapat digunakan sebagai metode pembelajaran alternatif gamifikasi untuk
memahami notasi angka dengan menggunakan modul pitchfinder sebagai modul
yang mampu mendeteksi nada.

Modul pitcfinder adalah sekumpulan fungsi yang siap pakai untuk tujuan
algoritma deteksi nada menggunakan bahasa javascript. Modul ini mampu
didukung untuk aplikasi browser komputer. Algoritma deteksi nada yang dapat
dipakai pada modul ini yaitu: YIN, AMDF, Dynamic wavelet, dan Autocorrelation
function. Metode yang memiliki tingkat akurasi dan kecepatan deteksi seimbang
menurut sumber dari modul adalah fungsi deteksi nada menggunakan metode YIN.

Hasil penelitian ini berupa aplikasi berbasis mobile yang memiliki
permainan menggunakan suara sebagai kontrol untuk mendapatkan nilai setinggi-
tingginya. Aplikasi dilengkapi dengan fitur tuner tool dan instruksi untuk
memainkan permainan aplikasi dengan judul sing to hit mole.

Kata Kunci : Algoritma deteksi nada, Pitchfinder, Gamifikasi, Notasi angka,
Mobile
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