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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Indonesia merupakan bangsa yang terdiri dari beraneka ragam budaya. Dengan
beraneka ragam budaya tersebut Indonesia memiliki ratusan kelompok etnik atau suku
bangsa. Menurut sensus BPS (Badan Pusat Statistik) di tahun 2010 Indonesia
memiliki lebih dari 300 kelompok etnik atau suku bangsa, lebih tepatnya terdapat
1.340 suku bangsa di Tanah Air. Suku Jawa adalah kelompok terbesar di Indonesia
dengan jumlah yang mencapai 41% dari total populasi. Salah satu kebudayaan yang
menarik dimata masyarakat adalah kesenian yang beragam di setiap daerah.

Salah satu hasil kesenian budaya masyarakat Indonesia adalah alat musik
tradisional. Sebagai alat yang digunakan untuk mengiringi musik tradisional, musik
tradisional dapat diartikan sebagai musik yang memiliki adat istiadat atau nilai budaya
yang diwariskan secara turun-temurun. Alat musik ini juga sangat enak didengarkan
walaupun dipadukan dengan alat musik modern saat ini, sehingga alat musik
tradisional ini akan selalu terjaga meskipun muncul berbagai alat musik modern
lainnya.

Di zaman dengan kemajuan teknologi yang semakin canggih, alat musik
tradisional kini semakin tertinggal dengan adanya alat musik modern. Sehingga
masyarakat lebih mengenali alat musik modern dibandingkan dengan alat musik
tradisional, khususnya dikalangan generasi muda. Pengetahuan akan jenis alat musik
tradisional sudah semakin berkurang, hal ini di karenakan kuranganya ketertarikan
masyarakat dengan budaya di nusantara.

Seiring dengan majunya teknologi, klasifikasi citra digital sangat dibutuhkan
diberbagai bidang, seperti : bisnis, pertanian, informatika, kedokteran. Beberapa
penelitian yang telah dilakukan misalnya Pengenalan metode CNN mengenai rambu-
rambu lalu lintas (Visalini, 2017) dan Klasifikasi Citra Wayang Golek (Triano
Nurhikmat, 2018).

Berdasarkan latar belakang di atas, penelitian ini menerapkan Algoritma CNN
(Convolutional Neural Network) yang merupakan salah satu metode Deep Learning
dengan keunggulan, akurasi sangat tinggi dalam masalah pengenalan gambar, secara
otomatis mendeteksi fitur penting tanpa pengawasan manusia, dan pembagian bobot.
Untuk melatih model objek menggunakan teachable machine dari Google, penelitian
ini bertujuan untuk membantu masyarakat mengenali nama dari alat musik tradisional.
Penelitian ini berfokus terhadap bagaimana mengklasifikasikan citra alat musik
tradisional kedalam nama alat musik tradisional.
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1.2 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah membuat model Klasifikasi Gambar Alat Musik
Tradisional Jawa Barat Berbasis AndroidMenggunakan Library Tensorflow Lite.

1.3 Ruang Lingkup

Pembuatan aplikasi ini dibatasi pada :
1. Aplikasi ini digunakan untuk pengklasifikasian gambar angklung, kendang,
kecapi.
2. Aplikasi ini dibuat dengan Android Studio dan Tensorflow Lite.
3. Aplikasi ini melatih model objek menggunakan teachable machine dari
Google.

1.4 Manfaat

1. Sistem dapat mengenali serta memberikan akurasi pada gambar yang telah
dideteksi.

2. Dapat dikembangkan sebagai aplikasi yang dapat mengetahui nama alat musik
lain.

3. Memudahkan pengguna untuk mengetahui nama alat musik tradisional Jawa
Barat.

4. Mengetahui tingkat akurasi dari hasil klasifikasi menggunakan CNN.
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BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Klasifikasi Citra/Gambar

Klasifikasi gambar atau citra adalah sebuah pekerjaan untuk memasukan citra
dan menempatkan ke dalam suatu kategori. Ini merupakan salah satu dari
permasalahan yang ada pada computer vision yang dapat disederhakan dan memiliki
berbagai macam aplikasinya. Salah satu aplikasi dalam klasifikasi citra adalah
pengklasifikasian nama tempat pada suatu citra.

Setiap citra yang di input pada training set data diberikan label atau penamaan.
Saat klasifikasi, label atau penamaan tersebut akan menjadi perbandingan dengan
hadil hipotesis yang diberikan oleh model pembelajaran dan akan menghasilkan nilai
error. Klasifikasi yang terawasi ini bisa sangat efektif dan akurat dalam
mengklasifikasi citra tempat maupun objek lainnya. Banyak metode dan algoritma
yang dapat mendukung proses klasifikasi yang terawasi terutama dengan teknik Deep
Learning (Putri,2018).

2.2 Alat Musik Tradisional

Alat musik Tradisional merupakan alat musik yang lahir dan berkembang
secara turun temurun (diwariskan dari nenek moyang) dan menjadi identitas atau ciri
khas bagi suku atau daerah tertentu.

Berikut beberapa pengertian musik tradisional menurut para ahli :
1. Musik tradisional merupakan musik yang dipakai sebagai perwujudan dan nilai

budaya yang sesuai dengan tradisi (Sedyawati, 1992).
2. Musik tradisional adalah suatu seni budaya yang sejak lama turun-temurun telah

hidup dan berkembang pada daerah tertentu (Tumbijo, 1997).

Gambar 1. Alat musik tradisional Jawa Barat (angklung, kecapi, kendang)

2.3 Android

Android merupakan sebuah sistem operasi yang berbasis Linux untuk telepon
seluler seperti telepon pintar dan komputer tablet. Android menyediakan platform
terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk
digunakan oleh bermacam peranti bergerak. Android adalah sistem operasi yang
bersifat open source (sumber terbuka) disebut open source karena source code (kode
sumber) dari sistem operasi android dapat dilihat, diunduh, dan dimodifikasi secara
bebas. Dengan adanya aplikasi android nantinya akan membantu pengguna untuk
memonitoring melalui smartphone. (Bagaslewi, 2017).
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2.4 Android Studio

Android Studio adalah sebuah sebuah environment yang dibuat untuk
membantu developer dalam mengembangkan aplikasi yang berbasis android. Android
Studio menawarkan banyak fitur untuk meningkatkan produktivitas pengguna saat
membuat aplikasi Android, seperti (Android, 2019) :

• Sistem versi berbasis Gradle yang fleksibel

• Emulator yang cepat dan kaya fitur

• Lingkungan yang menyatu untuk pengembangan bagi semua perangkat Android

• Instant Run untuk mendorong perubahan ke aplikasi yang berjalan tanpa membuat
APK baru

• Template kode dan integrase GitHub untuk membuat fitur aplikasi yang sama dan
mengimpor kode contoh

• Alat pengujian dan kerangka kerja yang ekstensif

• Alat Lint untuk meningkatkan kinerja, kegunaan, kompatibilitas versi, dan masalah-
masalah lain

• Dukungan C++ dan NDK

• Dukungan bawaan untuk Google Cloud Platform, mempermudah pengintegrasian
Google Cloud Messaging dan App Engine

2.5 Tensorflow dan Tensorflow Lite

Tensorflow adalah library perangkat lunak yang dikembangkan oleh Tim
Google Brain Mesin Cerdas Google Asosiasi, yang bertujuan untuk melakukan
pembelajaran mesin dan jaringan syaraf dalam penelitiannya. Tensorflow
menggabungkan aljabar komputasi dengan teknik optimasi kompilasi, yang
memfasilitasi perhitungan banyak ekspresi matematika. Fitur utama yang terdapat
dalam tensorflow adalah:

1. Mendefinisikan, mengoptimalkan, dan menghitung secara matematis ekspresi
wajah yang melibatkan array multidimension (tensors).

2. Pemrograman pendukung jaringan syaraf dalam dan teknik machine learning.

3. Pemakaian GPU (Graphics Processing Unit) yang efisien, mengotomasi
manajemen dan optimalisasi memori yang sama terhadap data yang digunakan.
Tensorflow mampu menulis kode yang sama dan menjalankannya di CPU atau GPU.
Lebih khususnya lagi tensorflow dapat mengetahui bagian mana yang harus
dipindahkan ke GPU.

4. Skalabilitas komputasi yang tinggi pada keseluruhan mesin terhadap kumpulan data
yang besar.
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2.6 Deep Learning

Deep Learning merupakan salah satu bidang dari Machine Learning yang
memanfaatkan jaringan syaraf tiruan untuk implementasi permasalahan dengan
dataset yang besar. Teknik Deep Learning memberikan arsitektur yang sangat kuat
untuk Supervised Learning. Dengan menambahkan lebih banyak lapisan maka model
pembelajaran tersebut bisa mewakili data citra berlabel dengan lebih baik. Pada
Machine Learning terdapat teknik untuk menggunakan ekstraksi fitur dari data
pelatihan dan algoritma pembelajaran khusus untuk mengklasifikasi citra maupun
untuk mengenali suara. Namun, metode ini masih memiliki beberapa kekurangan baik
dalam hal kecepatan dan akurasi.

2.7 Arsitektur Neural Network

Arsitektur Neural Network menggunakan metode Convolutional Neural
Network sebagai jalur Artificial Neural Network (ANN). Artificial Neural Network
merupakan inti dari proses Deep Learning yang 3 sangat powerful untuk melakukan
pengklasifikasian citra dengan kompleksitas yang tinggi (Boehmke and Greenwell,
2019). Pada Deep Learning dilakukan proses pelatihan dengan dataset citra dan
mengubah nilai pixel suatu citra dimana proses klasifikasi dapat mendeteksi patern
dari input citra (Chauhan and Ram, 2018).

2.8 Convolutional Neural Network

Convolutional Neural Network (CNN) merupakan pengembangan paling
popular digunakan dari Artificial Neural Network (ANN), CNN umumnya digunakan
untuk mengembangkan neural network dari data yang bersifat citra/gambar.
Arsitektur CNN terdiri dari kumpulan layer-layer yang akan dilewati input citra
dalam proses training. Dua layer pertama (Convolutional Layer, Pooling Layer) ialah
Convolution Layers dan dikuti oleh MaxPooling Layer, Layer ketiga dan keempat
ialah Fully Connected Layer, dan Layer terakhir ialah output layer (Lin and Shen,
2018). Gambar 2 menampilkan Arsitektur CNN secara umum:

Gambar 2. Arsitektur CNN

Keunggulan menggunakan metode CNN:

1. Akurasi sangat tinggi dalam masalah pengenalan gambar.

2. Secara otomatis mendeteksi fitur penting tanpa pengawasan manusia.

3. Pembagian bobot.
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Kekurangan menggunakan metode CNN:

1. CNN tidak mengkodekan posisi dan orientasi objek.

2. Kurangnya kemampuan untuk menjadi invarian secara spasial terhadap
data masukan.

3. Banyaknya data pelatihan yang dibutuhkan.

2.9 Convolutional Layer

Convolutional Layer merupakan bagian layer awal untuk melakukan proses
konvolusi. Layer Konvolusi memiliki tujuan untuk mengekstrak feature dari input
mentah gambar. Kumpulan feature akan diekstrak dengan cara melakukan melakukan
sistem perkalian antara matriks dari input gambar dan matriks kernel filter atau
feature filter. Kernel filter yang berukuran lebih kecil dari mariks input image, akan
mulai bergerak (Shift) dari mulai Matriks input [0,0] sampai [n,n]. Formulasi
Convolutional Network seperti formula (1) (Li et al., 2014):

Setiap matriks input akan dilakukan konvolusi dengan tiap kernel matriks .
Setiap hasil konvolusi akan dijumlahkan dengan bias yang akan menghasilkan sebuah
fungsi aktivasi sebelum dibentuk ke feature map. Gambar 3 menggambarkan proses
ekstrak feature map dengan kernel filter Convolutional network:

Gambar 3. Proses Ekstrak Feature Map Dari Convolutional Network

2.10 Recitified Linear Unir Layer (ReLu)

Recitified Linear Unit Layer (ReLu) merupakan jenis fungsi aktivasi yang
diada pada CNN. ReLu pada CNN berfungsi untuk melakukan pembersihan nilai
negatif pada layer dengan nilai 0 ini akan membantu CNN mendapatkan value yang
stabil dan tidak terhenti di sekitaran 0 atau tak terhingga (Sharma, Jain and Mishra,
2018).Fungsi akivasi ReLu dapat diformulasikan seperti formula (2):
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Dimana fungsi akan bernilai x jika nilai x lebih dari atau sama dengan 0, dan fungsi
akan bernilai 0 jika nilai x bernilai kurang dari 0. Gambar 4 merupakan tampilan
grafik fungsi aktivasi ReLu:

Gambar 4. Grafik Fungsi Aktivasi ReLu

2.11 Max Pooling Layer

Max Pooling Layer adalah sebuah layer lanjutan yang menerima input matriks
dari Convolutional Layer yang pada layer ini dilakukan proses subsampling atau
pooling operation. Pooling operation diterapkan pada tiap feature map hasil
Convolutional Layer yang telah di aktivasi dengan fungsi aktivasi ReLu. Cara Max
Pooling Layer memiliki kesamaan terhadap Kernel Filter pada Convolutional Layer,
Max Pooling Layer akan menerapkan Kernel matriks baru pada feature map
kemudian akan memilih nilai tertinggi dari setiap Kernel matriks melewati feature
map (Shift). Sehingga diakhir proses Max Pooling akan menghasilkan dimensi feature
map yang lebih kecil dari sebelumnya. Gambar 5 menggambarkan proses Max
pooling pada hasil feature map dari convolutional layer.

Gambar 5. Proses Max Pooling Pada Feature Map

2.12 Fully Connected Layer

Fully connected layer menerima hasil dari Max Pooling Layer yang
sebelumnya telah dilakukan proses flatten. Proses Flatten ialah proses meratakan tiap
feature map yang berbenuk multidimensional array menjadi vector n-dimensi, n disini
berarti total kelas output yang harus dipilih program. Sebuah fully connected layer
terdiri dari banyak layer, dan tiap layer memiliki banyak neuron yang melakukan
proses perkalian antara input matriks dan bobot masing-masing input. Proses
perkalian diformulasikan seperti formula (3):
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Dimana hasil fungsi aktivasi dari nilai perkalian input matrix dan bobot. Dan
hasilnya di jumlahkan dengan bias yang ada.

2.13 Softmax

Softmax adalah langkah akhir dari rangkaian Arsitektur CNN, Softmax
berfungsi sebagai mengembalikan nilai probabilitas terbesar ke dalam kelas- kelas
yang tepat.

Softmax function adalah perhitungan kemungkinan dari masing-masing kelas
target atau semua kelas target yang memungkinkan dan membantu untuk menentukan
kelas target untuk input yang diberikan. Sotfmax mempunyai keuntungan, seperti nilai
rentang probabilitas yang dihasilkan dari 0 hingga 1, dan jumlah semua kemungkinan
sama dengan satu. Ketika softmax digunakan untuk model klasifikasi multi, maka
akan mengembalikan peluang dari masing-masing kelas dan kelas target akan
memiliki probabilitas lebih tinggi dari kela yang yang lain. Perhitungan softmax
menggunakan eksponensial dari nilau masukan yang diberikan dan sum dari nilai
eksponensial dari semua nilai dalam masukan (Sofia, 2018).

2.14 Teachable Machine

Teachable Machine adalah aplikasi berbasis web yang mampu membantu
membuat machine learning model secara cepat, mudah dan dapat diakses oleh semua
orang tanpa perlu ahli di bidang machine learning / kecerdasan buatan.

Kecerdasan buatan yang disediakan oleh google ini menggunakan sistem
learning untuk menganalisa data tanpa terprogram secara eksplisit. Tujuan dibuatnya
adalah untuk memudahkan semua kalangan untuk membuat model machine learning
nya sendiri.

2.15 Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu mengenai klasifikasi gambar berbasis android sudah
banyak dipublikasikan diantaranya sebagai berikut:

Nama : Royani Darma Nurfita, 2018.

Judul : Implementasi Deep Learning Berbasis Tenserflow untuk Pengenalan
Sidik Jari.

Deskripsi :

Penelitian mengenai “Implementasi Deep Learning Berbasis Tenserflow
untuk Pengenalan Sidik Jari” yang dilakukan oleh Royani Darma Nurfita.
Dataset yang digunakan adalah gambar sidik jari dengan menggunakan
metode CNN untuk klasifikasi dan mendeteksi. Dalam penelitian ini
ukuran datasetnya 24x24 pixel dengan jumlah gambar sidik jari sebanyak
80 gambar. Tingkat akurasi training yang dihasilkan dari penelitian ini
yaitu sebesar 100%, yang mana penelitian ini telah berhasil melakukan
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peningkatan keakurasian pelatihan yang sangat baik.

Nama : Muhammad Zufar dan Budi Setiyono, 2016.

Judul : “Convolutional Neural Network (CNN) untuk Pengenalan Wajah secara
Real-Time.

Deskripsi :

Penelitian mengenai “Convolutional Neural Network (CNN) untuk
Pengenalan Wajah secara Real-Time” yang dilakukan oleh Muhammad
Zufar dan Budi Setiyono. Penelitan ini menggunakan framework Open
CV dengan metode CNN. Dataset yang digunakan adalah data gambar
yang wajah yang dilakukan secara real-time. Penelitian ini menghasilkan
sebuah model CNN dengan kedalam 7 layer. Input layer, convolutional
layer C1, pooling layer P2, convolutional layer C3, pooling layer P4,
hidden layer H dan output layer F adalah layer pembangun jaringan pada
model konvolusi. ketujuh layer yang dihasilkan telah berhasil
mengklasifikasikan dataset gambar wajah dengan tingkat akurasi lebih
dari 87%.

Nama : Triano Nurhikmat, 2018.

Judul :
Implementasi Deep Learning Untuk Image Classification Menggunakan
Algoritma Convolutional Neural Network (Cnn) Pada Citra Wayang
Golek

Deskripsi :

Penelitian menggunakan metode CNN dengan model Citra Wayang
Golek pernah dilakukan oleh (Triano Nurhikmat, 2018). Dataset yang
digunakan pada penelitian ini adalah data gambar wayang golek yang
diambil dari situs pencarian google. Sedangkan sampel yang digunakan
adalah wayang Cepot, Gatotkaca, dan Semar. Hasil akurasi dari
penelitian ini didapatkan nilai akurasi sebesar 93%.

Tabel 1. Tabel Penelitian Terdahulu

NO Nama Peneliti Objek
Metode

Akurasi
CNN

1 Royani Darma
Nurfita, 2018 Pengenalan Sidik Jari  100%

2 Triano Nurhikmat,
2018 Citra Wayang Golek  93%

3
Muhammad Zufar
dan Budi Setiyono,
2016.

Pengenalan Wajah  87%

4 Ikhsan Fadila
Hidayat, 2022

Citra Alat Musik
Tradisional Jabar  93%
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BAB III

METODE PENELITIAN

3.1 Tahapan Penelitian

Tahap penelitian yang dilakukan dari awal hingga akhir digambarkan dalam
bentuk alur sebagai berikut:

Gambar 6. Tahapan Penelitian

3.2 Perencanaan

Tahap perencanaan penelitian adalah penentuan sejumlah kegiatan yang akan
dilaksanakan pada suatu periode tertentu dalam rangka mencapai tujuan yang di
tetapkan. Dalam tahap ini dicari pokok permasalahan dan kebutuhan guna
mengidentifikasi data yang dibutuhkan serta menganalisis untuk menentukan batasan
masalah terhadap objek penelitian. Adapun kegiatan yang akan dilaksanakan dalam
tahap ini yaitu:
 Membuat kerangka awal penelitian

 Estimasi kebutuhan awal penelitian

 Studi kepustakaan

 Penerapan dari aplikasi yang akan dirancang
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3.3 Penelitian

Setelah melakukan tahap perencanaan, maka dilanjutkan dengan penelitian
awal yang meliputi:

 Literatur yang terkait penelitian

 Mempelajari metode yang digunakan

3.4 Perancangan

Tahap ini berfokus pada penataan system yang akan dibuat berdasarkan
prosedur. Ada dua tahap yang harus dilakukan selama proses perancangan system ini,
yaitu perancangan struktur program atau membuat flowchart dan membuat
perancangan desain interface pada aplikasi.

Adapun kebutuhan data yang diperlukan untuk keperluan penelitian.
Berdasarkan kebutuhan penelitian dibutuhkan beberapa data berupa citra berformat
jpg. Data didapatkan dari situs dataset terkemuka kaggle.com serta google image.

3.5 Pembuatan Aplikasi

Tahap ini merupakan pembuatan aplikasi terhadap rancangan yang telah
dibuat. Pembuatan aplikasi dengan bahasa pemrograman Android, menggunakan
Library TensorflowLite, serta menggunakan Teachable Machine untuk pembuatan
model klasifikasi.

3.6 Pengujian

Pada tahap ini dilakukan pengujian perangkat lunak yang telah dirancang
meliputi:

1. Uji Struktural, dilakukan dengan cara membandingkan kesesuaian hasil
implementasi dengan rancangan.

2. Uji Fungsional, dilakukan dengan cara menguji setiap button, fungsi atau form
yang dibuat, apakah sudah berfungsi dengan baik atau tidak.

3. Uji Validasi, dilakukan dengan cara menguji semua proses data yang ada pada
sistem apakah bila dibanding dengan proses manual atau proses lainnya mampu
memberikan data yang valid atau tidak.

4. Uji Coba menggunakan model klasifikasi confusion matrix.

5. Uji Validasi Kemiripan, dilakukan dengan cara memproses gambar alat musik
yang memiliki kemiripan rupa atau bentuk yang berbeda dengan angklung,
kecapi, dan kendang.

3.7 Implementasi Aplikasi

Tahap ini merupakan tahap akhir dari perancangan sistem, dengan tujuan
untuk mengimplementasikan hasil perancangan sistem menjadi sebuah aplikasi
mobile agar mudah diakses.
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BAB IV

PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI

4.1 Perancangan

Pada tahap kali ini akan dijelaskan alur perancangan folwchart sistem yang
akan dibuat dan perancangan desain interface aplikasi serta analisa kebutuhan data
yang diperlukan.

4.1.1 Rancangan Flowchart Sistem

Gambar 7. Flowchart Sistem

Proses Tarinning dan Testing serta Pembuatan model klasifikasi TFLite pada
Gambar 7 menggunakan Teachable Machine dari google dan Proses Deploying
menggunakan aplikasi Android Studio.

Bisa di lihat pada gambar 7 telah di perlihatkan bagaimana flowchart sistem
tersebut. Berikut ini adalah penjelasan dari flowchart tersebut:

1. Proses Training (Pelatihan)

a) Pengumpulan data citra didapatkan dari situs dataset kaggle.com serta google
image untuk dijadikan dataset training. Data tersebut berjumlah 300 citra yang
dibagi menjadi 3 bagian yaitu alat musik tradisional 100 citra angklung, 100 citra
kecapi, 100 citra kendang.



13

Gambar 8. Dataset Kaggle.com dan Google Image

b) Dataset yang telah dikumpulkan dirubah ukuran pixel menjadi 224x224px
(ukuran pixel deafult pada TeahableMachine) lalu disimpan untuk dijadikan data
training.

c) Data training dimasukkan kedalam arsitektur neural network dan dilakukan
proses training.

d) Setelah proses training selesai maka model yang terbentuk akan di convert ke
dalam file tensorflow lite.

e) Data tensorflow lite yang terbentuk akan diunduh dan disimpan.

2. Proses Testing (Pengujian)

a) Dataset yang akan digunakan pada proses pengujian berjumlah 100 tiap kelas dan
diambil 15 gambar secara acak untuk dilakukan testing secara default oleh
TeachableMachine dari google.

b) Model yang telah dilatih pada proses pelatihan akan di load sebagai classifier
yang digunakan untuk mengklasifikasikan objek alat musik tradisional.

c) Hasil prediksi menunjukan apakah model bekerja dengan baik atau tidak.

3. Proses Deploying (Penyematan)

a) Model dari proses pelatihan akan di sematkan pada aplikasi berbasis android.

b) Model yang telah disimpan akan di load sebagai classifier yang digunakan untuk
mengklasifikasikan objek alat musik tradisional.

c) Hasil klasifikasi akan menunjukkan nama dari objek yang diuji. Contohnya
ketika hasil menunjukkan kecapi maka sistem akan menunjukkan nama & hasil
jumlah persen dari kecapi.

4.1.2 Rancangan Desain Interface

Tahap ini adalah media perantara antara sistem dengan pengguna. Berikut
adalah tampilan rancangan desain interface:
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Gambar 9. Desain Interface

Gambar 9 merupakan rancangan halaman antar muka aplikasi. Pada halaman
ini penulis menggunakan fitur deteksi objek secara statis (upload foto), tombol yang
berfungsi sebagai pemicu untuk proses klasifikasi berlangsung, serta grafik yang akan
memunculkan nama objek dan persentase hasil klasifikasi gambar yang di proses.

4.1.3 Analisis Kebutuhan Data

Analisis kebutuhan data adalah tahap yang diperlukan untuk keperluan
penelitian. Berdasarkan penelitian ini maka dibutuhkan beberapa data berupa citra
atau gambar yang dapat berformat jpg, jpeg, png. Data di dapatkan dari situs dataset
terkemuka kaggle.com serta google image.

Data tersebut dibagi menjadi 3 bagian yaitu angklung, kecapi, kendang.
Berikut ini:

1. Data Training, Berfungsi untuk membuat prediksi. Berikut tabel dari data
training yang dikumpulkan.

Tabel 2. Tabel Data Training

Jenis Gambar Jumlah Data Gambar

Angklung 100

Kecapi 100
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Kendang 100

2. Data Testing, Berfungsi untuk melihat keakuratan data. Data testing ini
diambil 15 data secara acak dari 100 data training oleh sistem di Teachable
Machine ketika proses pembuatan model klasifikasi berlangsung. Berikut tabel
dari data testing yang dicoba.

Tabel 3. Tabel Data Testing

Jenis Gambar Jumlah Data Gambar

Angklung 15

Kecapi 15

Kendang 15

4.2 Pembuatan Aplikasi

Pada pembahasan ini merupakan gambaran proses-proses pembuatan mulai
dari pembuatan model klasifikasi serta pembuatan aplikasi.

4.2.1 Pembuatan Model Klasifikasi

Tahap ini merupakan tahap pembuatan model untuk mengklasifikasi alat
musik dengan data yang telah dikumpulkan. Pembuatan model ini menggunakan
laptop untuk pembuatannya, setelah jadi model lalu di sematkan kedalam aplikasi
android. Berikut ini prosesnya:

1. Pembuatan model klasifikasi melalui situs teachablemachine.withgoole.com/train
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2. Lalu pilih image project, lalu pilih standard image model

Gambar 10. Pilihan Pembuatan Model Klasifikasi

3. Lalu buat label kelas serta unggah file citra yang telah diperoleh

Gambar 11. Pemberian Label Kelas

4. Tahap selanjutnya adalah mengunduh file model yang sudah dibuat untuk di
sematkan kedalam aplikasi mobile.

Gambar 12. File Model Klasifikasi

4.2.2 Pembuatan Aplikasi Mobile

Tahap ini merupakan tahap pembuatan aplikasi dimana semua objek atau
bahan aplikasi disatukan. Disini penulis meniru aplikasi yang akan dibuat yang
bersumber dari Channel Youtube Golap Barman dan Blog Golap Barman di situs
https://www.gbandroidblogs.com/2021/07/a-custom-image-classification-android-
app-using-tensorflow-lite.html (di akses pada bulan April 2022).

https://www.gbandroidblogs.com/2021/07/a-custom-image-classification-android-app-using-tensorflow-lite.html.
https://www.gbandroidblogs.com/2021/07/a-custom-image-classification-android-app-using-tensorflow-lite.html.
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BAB V

HASIL DAN PEMBAHASAN

5.1 Hasil

Pada tahap perancangan dan implementasi yang sebelumnya telah dijelaskan
mengenai rancangan Klasifikasi Gambar Alat Musik Tradisional Jawa Barat Berbasis
Android Menggunakan Library Tensorflow Lite. Berikut ini adalah hasil beserta
pembahasan yang akan digambarkan.

5.1.1 Hasil dari User Interface

Tabel 4. Tabel Hasil User Interface

Halaman Tampilan Keterangan

Ikon Aplikasi
Halaman ikon aplikasi adalah
tampilan aplikasi yang telah
diinstal diperangkat android.

Tampilan Awal Aplikasi

Pada halaman awal aplikasi
terdapat label dan ikon Pilih
Gambar untuk memilih gambar
yang ingin di klasifikasi,
selanjutnya terdapat tombol
Klasifikasi untuk memproses
klasifikasi gambar yang ingin di
klasifikasi, selanjutnya terdapat
Grafik untuk mengetahui
presentase hasil proses
klasifikasi gambar tersebut.

Tampilan Pilih Gambar
Pada halaman ini berisi file
gambar yang ingin di pilih
untuk proses klasifikasi.
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Tampilan Setelah Pilih Gambar
Pada halaman ini tampilan
setelah memilih gambar yang
ingin di klasifikasi.

Tampilan Hasil Klasifikasi Pada halaman ini hasil akhir
dari proses klasifikasi gambar.

5.2 Pembahasan

Aplikasi klasifikasi gambar alat musik tradisional jawa barat berbasis android
menggunakan library tensorflow lite merupakan aplikasi yang dapat memindai objek
yang datanya telah dilatih dan dibuat sebagai model. Aplikasi ini menggunakan
tensorflow lite sebagai library atau framework dalam pembuatannya serta
menggunakan teachable machine dari google untuk proses pembuatan modelnya.
Aplikasi ini juga menggunakan algoritma CNN yang sangat tepat digunakan untuk
pengklasifikasian gambar dan dapat digunakan juga untuk deteksi gambar.

Perancangan Aplikasi klasifikasi gambar alat musik tradisional jawa barat
berbasis android menggunakan library tensorflow lite ini dibuat untuk perangkat
mobile khususnya untuk yang bersistem operasi android, dan dapat dijalankan pada
sistem operasi android minimal nougat 7.0 sampai red velvet cake 11.

5.3 Penentuan Parameter Model

Penentuan model terbaik, harus dicari nilai terbaik parameter-parameter dalam
model CNN. Parameter yang dimaksud adalah pengaruh jumlah epoch, pengaruh data
train, dan learning rate.Tujuan dari penentuan parameter model ini adalah untuk
membandingkan model mana yang paling terbaik dengan memperhatikan nilai
parameternya.

5.3.1 Pengaruh Jumlah Epoch

Epoch adalah ketika seluruh dataset sudah melalui proses training pada
pembuatan model sampai dikembalikan ke awal dalam satu putaran. Dalam Neural
Network satu epoch itu terlalu besar dalam proses pelatihan karena seluruh data
diikuti kedalam proses training sehingga akan membutuhkan waktu. Penulis
menetapkan jumlah epoch yang di uji yaitu 20, 50, 100 epoch dengan masing-masing
dataset 100 dan 70 gambar untuk 3 alat musik.
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5.3.2 Pengaruh Jumlah Data Train

Penelitian ini mencoba menggunakan jumlah data train yang berbeda. Data
train yang digunakan dibagi menjadi tiga bagian, yaitu 70, dan 100. Dari masing-
masing data train sebanyak 11 data gambar untuk 70 dataset, 15 data gambar untuk
100 dataset secara acak yang digunakan untuk proses validasi oleh sistem.

5.3.3 Pengaruh Nilai Learning Rate

Penelitian ini juga melakukan uji coba dengan menggunakan nilai learning
rate sebesar 0.1, 0.001, dan 0.0001. Penentuan nilai dari learning rate sangat
berpengaruh pada performa akurasi.

A. Tabel Hasil Penentuan Parameter Model Epoch 20

1. Epoch 20, Dataset 100 untuk setiap objek, Learning Rate 0,0001

Akurasi Confusion Matrix Keterangan

Dari 15 sample citra
angklung terdeteksi 1
citra kendang.

Dari 15 sample citra
kecapi terdeteksi 1 citra
kendang.

Dari 15 sample citra
kendang terdeteksi
dengan benar.

2. Epoch 20, Dataset 100 untuk setiap objek, Learning Rate 0,001

Akurasi Confusion Matrix Keterangan

 Dari 15 sample citra angklung
terdeteksi dengan benar.

 Dari 15 sample citra kecapi
terdeteksi 2 citra kendang.

 Dari 15 sample citra kendang
terdeteksi dengan benar.
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3. Epoch 20, Dataset 100 untuk setiap objek, Learning Rate 0,01

Akurasi Confusion Matrix Keterangan

Dari 15 sample citra angklung
terdeteksi dengan benar.

Dari 15 sample citra kecapi
terdeteksi dengan benar.

Dari 15 sample citra kendang
terdeteksi 1 citra kecapi.

4. Epoch 20, Dataset 70 untuk setiap objek, Learning Rate 0,0001

Akurasi Confusion Matrix Keterangan

Dari 11 sample citra angklung
terdeteksi 1 citra kendang.

Dari 11 sample citra kecapi
terdeteksi 1citra kendang.

Dari 11 sample citra kendang
terdeteksi dengan benar.

5. Epoch 20, Dataset 70 untuk setiap objek, Learning Rate 0,001

Akurasi Confusion Matrix Keterangan

Dari 11 sample citra angklung
terdeteksi dengan benar.

Dari 11 sample citra kecapi
terdeteksi dengan benar.

Dari 11 sample citra kendang
terdeteksi dengan benar.

6. Epoch 20, Dataset 70 untuk setiap objek, Learning Rate 0,01

Akurasi Confusion Matrix Keterangan

Dari 11 sample citra angklung
terdeteksi 1 citra kendang.

Dari 11 sample citra kecapi
terdeteksi 2 citra kendang.

Dari 11 sample citra kendang
terdeteksi dengan benar.
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B. Tabel Hasil Penentuan Parameter Model Epoch 50

1. Epoch 50, Dataset 100 untuk setiap objek, Learning Rate 0,0001

Akurasi Confusion Matrix Keterangan

Dari 15 sample citra angklung
terdeteksi 3 citra kendang.

Dari 15 sample citra kecapi
terdeteksi dengan benar.

Dari 15 sample citra kendang
terdeteksi dengan benar.

2. Epoch 50, Dataset 100 untuk setiap objek, Learning Rate 0,001

Akurasi Confusion Matrix Keterangan

Dari 15 sample citra angklung
terdeteksi dengan benar.

Dari 15 sample citra kecapi
terdeteksi dengan benar.

Dari 15 sample citra kendang
terdeteksi dengan benar.

3. Epoch 50, Dataset 100 untuk setiap objek, Learning Rate 0,01

Akurasi Confusion Matrix Keterangan

Dari 15 sample citra angklung
terdeteksi dengan benar.

Dari 15 sample citra kecapi
terdeteksi 1 citra kendang.

Dari 15 sample citra kendang
terdeteksi dengan benar.

4. Epoch 50, Dataset 70 untuk setiap objek, Learning Rate 0,0001

Akurasi Confusion Matrix Keterangan

Dari 11 sample citra angklung
terdeteksi 1 citra kecapi.

Dari 11 sample citra kecapi
terdeteksi 1 citra kendang.

Dari 11 sample citra kendang
terdeteksi dengan benar.

5. Epoch 50, Dataset 70 untuk setiap objek, Learning Rate 0,001

Akurasi Confusion Matrix Keterangan
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Dari 11 sample citra angklung
terdeteksi dengan benar.

Dari 11 sample citra kecapi
terdeteksi 1 citra kendang.

Dari 11 sample citra kendang
terdeteksi dengan benar.

6. Epoch 50, Dataset 70 untuk setiap objek, Learning Rate 0,01

Akurasi Confusion Matrix Keterangan

Dari 11 sample citra angklung
terdeteksi 1 citra kendang.

Dari 11 sample citra kecapi
terdeteksi 1 citra kendang.

Dari 11 sample citra kendang
terdeteksi dengan benar.

C. Tabel Hasil Penentuan Parameter Model Epoch 100

1. Epoch 100, Dataset 100 untuk setiap objek, Learning Rate 0,0001

Akurasi Confusion Matrix Keterangan

Dari 15 sample citra angklung
terdeteksi 1 citra kendang.

Dari 15 sample citra kecapi
terdeteksi dengan benar.

Dari 15 sample citra kendang
terdeteksi dengan benar.

2. Epoch 100, Dataset 100 untuk setiap objek, Learning Rate 0,001

Akurasi Confusion Matrix Keterangan

Dari 15 sample citra angklung
terdeteksi dengan benar.

Dari 15 sample citra kecapi
terdeteksi dengan benar.

Dari 15 sample citra kendang
terdeteksi 1 citra kecapi.
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3. Epoch 100, Dataset 100 untuk setiap objek, Learning Rate 0,01

Akurasi Confusion Matrix Keterangan

Dari 15 sample citra
angklung terdeteksi dengan
benar.

Dari 15 sample citra kecapi
terdeteksi 1 citra kendang.

Dari 15 sample citra kendang
terdeteksi dengan benar.

4. Epoch 100, Dataset 70 untuk setiap objek, Learning Rate 0,0001

Akurasi Confusion Matrix Keterangan

Dari 11 sample citra
angklung terdeteksi 2 citra
kendang.

Dari 11 sample citra kecapi
terdeteksi dengan benar.

Dari 11 sample citra kendang
terdeteksi dengan benar.

5. Epoch 100, Dataset 70 untuk setiap objek, Learning Rate 0,001

Akurasi Confusion Matrix Keterangan

Dari 11 sample citra angklung
terdeteksi dengan benar.

Dari 11 sample citra kecapi
terdeteksi dengan benar.

Dari 11 sample citra kendang
terdeteksi dengan benar.

6. Epoch 100, Dataset 70 untuk setiap objek, Learning Rate 0,01

Akurasi Confusion Matrix Keterangan

Dari 11 sample citra
angklung terdeteksi 1 citra
kendang.

Dari 11 sample citra kecapi
terdeteksi dengan benar.

Dari 11 sample citra kendang
terdeteksi dengan benar.
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5.3.4 Model Hasil Training

Setelah melalui beberapa proses pencarian model penulis menetapkan model
yang terbaik dengan jumlah epoch 50, data train 100, dan learning rate 0.001. Berikut
hasil pembuatan model yang digunakan:

Hasil Akurasi epoch 50, data train 100, serta learning rate 0.001

Gambar 13. Hasil Akurasi

Dapat dilihat dari gambar13 hasil dari pembuatan model diambil sample
sebanyak 15 secara acak oleh sistem dan mendapatkan hasil seperti di gambar13.

Gambar 14. Confusion Matrix

Hasil confusion matrix dalam gambar12 mengatakan:

1. Dari 15 sample citra angklung terdeteksi dengan benar.

2. Dari 15 sample citra kecapi terdeteksi dengan benar.

3. Dari 15 sample citra kendang terdeteksi dengan benar.

Setelah selesai pembuatan model di dapatkan hasil tingkat accuracy dan loss
model dari data train dan validation. Berikut tabel hasil dari pelatihan dan testing
beserta grafiknya :
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Tabel 5. Tabel Hasil Train Dan Validation

Epoch
Data Train Data Test

Epoch
Data Train Data Test

Acc Loss Acc Loss Acc Loss Acc Loss

1 0.9215 0.2387 0.9333 0.1795 26 0.9999 0.0002 0.9555 0.0981

2 0.9843 0.0402 0.9333 0.1105 27 0.9999 0.0002 0.9555 0.0981

3 0.9999 0.0051 0.9333 0.1433 28 0.9999 0.0002 0.9555 0.0980

4 0.9999 0.0022 0.9555 0.0917 29 0.9999 0.0002 0.9555 0.0979

5 0.9999 0.0014 0.9555 0.0896 30 0.9999 0.0002 0.9555 0.0979

6 0.9999 0.0010 0.9555 0.0955 31 0.9999 0.0001 0.9555 0.0978

7 0.9999 0.0008 0.9555 0.0989 32 0.9999 0.0001 0.9555 0.0978

8 0.9999 0.0007 0.9555 0.0992 33 0.9999 0.0001 0.9555 0.0977

9 0.9999 0.0006 0.9555 0.0987 34 0.9999 0.0001 0.9555 0.0976

10 0.9999 0.0006 0.9555 0.0986 35 0.9999 0.0001 0.9555 0.0976

11 0.9999 0.0005 0.9555 0.0986 36 0.9999 0.0001 0.9555 0.0975

12 0.9999 0.0005 0.9555 0.0986 37 0.9999 0.0001 0.9555 0.0975

13 0.9999 0.0004 0.9555 0.0985 38 0.9999 0.0001 0.9555 0.0975

14 0.9999 0.0004 0.9555 0.0985 39 0.9999 0.0001 0.9555 0.0975

15 0.9999 0.0003 0.9555 0.0984 40 0.9999 0.0001 0.9555 0.0975

16 0.9999 0.0003 0.9555 0.0983 41 0.9999 0.0001 0.9555 0.0974

17 0.9999 0.0003 0.9555 0.0983 42 0.9999 0.0001 0.9555 0.0974

18 0.9999 0.0003 0.9555 0.0983 43 0.9999 0.0001 0.9555 0.0974

19 0.9999 0.0003 0.9555 0.0983 44 0.9999 0.0001 0.9555 0.0973

20 0.9999 0.0002 0.9555 0.0983 45 0.9999 0.0001 0.9555 0.0973

21 0.9999 0.0002 0.9555 0.0983 46 0.9999 0.0001 0.9555 0.0973

22 0.9999 0.0002 0.9555 0.0983 47 0.9999 0.0001 0.9555 0.0972

23 0.9999 0.0002 0.9555 0.0982 48 0.9999 0.0001 0.9555 0.0972

24 0.9999 0.0002 0.9555 0.0982 49 0.9999 0.0001 0.9555 0.0971

25 0.9999 0.0002 0.9555 0.0981 50 0.9999 0.0001 0.9555 0.0971
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Gambar 15. Grafik Accuracy

Gambar 16. Grafik Loss

5.4 Uji coba

Tahap berikutnya adalah uji coba aplikasi dengan cara dijalankan pada
Smartphone Android. Pengujian dilakukan untuk mengetahui kelemahan dari aplikasi,
seperti menu tidak berjalan, tombol tidak berfungsi, dan sebagainya. Dalam uji coba
ini terdapat beberapa tahap yang akan dilakukan yaitu:

a. Uji Coba Struktural

b. Uji Coba Fungsional

c. Uji Coba Validasi

d. Uji Coba Validasi Kemiripan

a. Uji Coba Struktural

Uji coba struktural pada Tabel 6 merupakan tahap untuk pengecekan aplikasi
yang dibuat apakah sudah sesuai dengan rancangan yang sebelumnya sudah dibuat.

Tabel 6. Tabel Uji Coba Struktural
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No Tampilan Halaman Hasil

1. Halaman Awal Aplikasi Sesuai

2. Halaman Pilih Gambar Sesuai

3. Tampilan Setelah Memilih Gambar Sesuai

4. Tampilan Hasil Klasifikasi Sesuai

b. Uji Coba Fungsional

Uji coba fungsional pada Tabel 7 dilakukan untuk mengetahui apakah sistem
yang dibuat sudah berfungsi dengan baik. Pada tahap ini dilakukan percobaan untuk
mengetahui apakah fungsi dari setiap tombol atau menu pada halaman dapat berfungsi
dengan baik. Berdasarkan uji coba yang telah dilakukan maka secara keseluruhan
tombol atau menu pada setiap halaman dapat berfungsi dan berjalan sesuai dengan
keinginan. Hasil ini dapat dilihat pada Tabel 7 :

Tabel 7. Tabel Uji Coba Fungsional

No. Input Output Hasil

1.

Tombol Pilih Gambar

Berfungsi

2.

Pilih Gambar

Berfungsi

3.

Tombol dan Grafik Hasil Klasifikasi

Berfungsi
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c. Uji Coba Validasi

Uji Validasi adalah tahap dimana merupakan pengecekan data dari suatu objek
apakah sudah sesuai dengan data yang sudah di kumpulkan sebelumnya, dengan kata
lain, validasi disini untuk memastikan apakah aplikasi yang dibuat sudah sesuai
dengan harapan pengguna atau belum. Penulis menggunakan masing-masing lima
gambar untuk setiap alat musik yang di uji, jadi total gambar yang di uji ada lima
belas. Data yang di gunakan bersumber dari pencarian gambar google dan beberapa
dari hasil foto penulis sendiri.

Tabel 8. Tabel Uji Coba Validasi Keakuratan Kecapi

No Citra Label Hasil

1. kecapi

70-75% (Berhasil)

2. kecapi

90-100% (Berhasil)
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Tabel 9. Tabel Uji Coba Validasi Keakuratan Kendang

No Citra Label Hasil

1. kendang

100% (Berhasil)

2. kendang

40% (Gagal)

Terklasifikasi Sebagai Kecapi 60%

Tabel 10. Tabel Uji Coba Validasi Keakuratan Angklung

No Citra Label Hasil

1. angklung

100% (Berhasil)
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2. angklung

100% (Berhasil)

Proses Uji Validasi menggunakan data uji sebanyak 6, untuk setiap kelas jenis
alat musik tradisional sebanyak 2 gambar.

d. Metode Confusion Matrix

Hasil confusion matrix adalah sebagai berikut:

Tabel 11. Tabel Confusion Matrix

Matriks
Predict Class

Angklung Kecapi Kendang

Actual Class

Angklung 2 0 0

Kecapi 0 2 0

Kendang 0 1 1

Berdasarkan Tabel 11 diatas hasil prediksi dari model terhadap data uji
validasi menunjukan hasil yang baik. Prediksi terhadap alat musik tradisional
Angklung di klasifikasikan kedalam Angklung, ini artinya klasifikasi terhadap gambar
tersebut benar. Prediksi pada alat musik tradisional Kecapi di klasifikasikan kedalam
Kecapi, ini artinya klasifikasi terhadap gambar tersebut benar. Kemudian yang
terakhir adalah prediksi pada alat musik tradisional Kendang, terdapat satu gambar
Kendang di klasifikasikan sebagai Kecapi. Perhitungan akurasi dari keseluruhan
matriks diatas sebagai berikut:

������� �������� =
������

����� ������ �� ������� �������

������� �������� =
5
6

= 83%
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Jadi akurasi yang dihasilkan oleh model dengan input gambar dengan jumlah data uji
15 data didapatkan nilai 83%.

e. Uji Coba Validasi Kemiripan

Uji Validasi Kemiripan adalah uji coba menggunakan gambar yang mirip
dengan objek yang di gunakan dalam penelitian ini. Objek yang digunakan adalah
alat musik calung, celempung yang ditujukan kemiripannya dengan angklung. Harpa,
sasando, yang ditujukan kemiripannya dengan kecapi. Rebana, gong, jimbe yang
ditujukan kemiripannya dengan kendang. Serta alat musik Piano dan Saxophone yang
tidak memiliki kemiripan dengan angklung, kecapi, kendang. Uji kemiripan ini di uji
coba tanpa dibuatkan model untuk gambar yang mempunyai kemiripan. Dan sumber
gambar yang di uji bersumber dari pencarian google image.

Tabel 12. Tabel Uji Kemiripan

No Citra Label Hasil

1.

Gong

(Kemiripan
ditujukan dengan

kendang)

90-100%

Terklasifikasi Sebagai Kendang

2.

Celempung

(Kemiripan
ditujukan dengan

angklung)

60-70%

Terklasifikasi Sebagai Kecapi
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3.

Calung

(Kemiripan
ditujukan dengan

angklung)

60-70%

Terklasifikasi Sebagai Angklung

4.

Rebana

(Kemiripan
ditujukan dengan

kendang)

90-100%

Terklasifikasi Sebagai Kendang

5.

Jimbe

(Kemiripan
ditujukan dengan

kendang)

100%

Terklasifikasi Sebagai Kendang
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6.

Harpa

(Kemiripan
ditujukan dengan

kecapi)

90-100%

Terklasifikasi Sebagai Kecapi

7.

Sasando

(Kemiripan
ditujukan dengan

kecapi)

70-80%

Terklasifikasi Sebagai Kecapi

8. Piano

40%

Terklasifikasi Sebagai Kendang
dan Kecapi
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9. Saxophone
40-

45%

Terklasifikasi Sebagai Kendang

50-55%

Terklasifikasi Sebagai Kecapi

Berdasarkan Tabel 12 diatas hasil uji kemiripan gambar alat musik diatas
dinyatakan sebagai berikut:

1. Calung yang ditujukan kemiripannya dengan Angklung terklasifikasi sebagai
Angklung dengan tingkat kemiripan 60-70%.

2. Celempung yang ditujukan kemiripannya dengan Angklung terklasifikasi sebagai
Kecapi dengan tingkat kemiripan 60-70%, dan hanya 0-10% terklasifikasi sebagai
Angklung.

3. Harpa yang ditujukan kemiripannya dengan Kecapi terklasifikasi sebagai Kecapi
dengan tingkat kemiripan 90-100%.

4. Sasando yang ditujukan kemiripannya dengan Kecapi terklasifikasi sebagai Kecapi
dengan tingkat kemiripan 70-80%.

5. Rebana yang ditujukan kemiripannya dengan Gong terklasifikasi sebagai Gong
dengan tingkat kemiripan 90-100%.

6. Gong yang ditujukan kemiripannya dengan Gong terklasifikasi sebagai Gong
dengan tingkat kemiripan 90-100%.

7. Jimbe yang ditujukan kemiripannya dengan Gong terklasifikasi sebagai Gong
dengan tingkat kemiripan 100%.

8. Piano yang tidak ditujukan kemiripannya dengan apapun terklasifikasi sebagai
Kendang dan Kecapi dengan tingkat kemiripan 40%.

9. Saxophone yang tidak ditujukan kemiripannya dengan apapun terklasifikasi sebagai
Kendang dengan tingkat kemiripan 40-45% dan juga terklasifikasi sebagai Kecapi
dengan tingkat kemiripan 50-55%.
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BAB VI

KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diambil dari Klasifikasi Gambar Alat Musik
Tradisional Jawa Barat Berbasis AndroidMenggunakan Library Tensorflow Lite yaitu
aplikasi ini pembuatanya menggunakan software Android Studio, dataset yang
bersumber dari situs Kaggle.com serta google image, menggunakan library tensorflow
lite, membuat model dengan teachablemachine dari google, serta menggunakan
algoritma CNN untuk mendeteksi dan mengklasifikasi objek yang diteliti. Manfaat
dari penelitian ini mempermudah dalam mendeteksi dan mengklasifikasikan objek
yang ingin di implementasikan dalam dunia kecerdasan buatan bagi orang awam,
sehingga siapapun dapat membuat aplikasi kecerdasan buatannya sendiri.

Aplikasi ini telah melalui tahapan proses uji coba diantaranya uji coba
struktural pada setiap halamannya, uji coba fungsional yang dilakukan pada setiap
tombol yang ada dalam aplikasi, dan uji coba validasi yang dilakukan pada aplikasi
ketika aplikasi berjalan, serta uji kemiripan dengan objek yang memiliki kemiripan
dengan angkung, kecapi, kendang, serta ditambah dengan objek yang tidak memiliki
kemiripan sama sekali dengan angklung, kecapi, kendang.

Hasil uji coba ini juga berdampak pada pengguna sehingga pengguna dapat
dengan mudah menggunakan atau mengakses aplikasi hanya dengan memanfaatkan
smartphone android. Berdasarkan hasil uji coba validasi diketahui dari 15 data yang di
uji terdapat satu data yang gagal terklasifikasi, setelah dilakukan perhitungan metode
confolusion matrix didapatkan ke akuratan aplikasi mendapatkan nilai 93%.

6.2 Saran

Pembuatan aplikasi pemanfaatan teknologi kecerdasan buatan pada sistem ini
diharapkan dapat digunakan dan dimanfaatkan dengan baik. Untuk pengembangan
berikutnya dapat ditambahkan fitur real-time menggunakan kamera serta dapat
mendeteksi dan mengklasifikasi objek lebih dari satu secara bersamaan dengan
keakuratan yang tinggi untuk kepentingan dunia kecerdasan buatan.
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