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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Pendahuluan 

Bab ini memberikan penjelasan mengenai latar belakang penelitian, perumusan 

masalah, tujuan dan manfaat penelitian, batasan masalah atau cakupan penelitian, 

serta tata cara penulisan. 

1.2 Latar Belakang 

Musik adalah bentuk ekspresi universal yang dicerminkan dari beragam genre 

dengan karakteristik gaya yang lain pada setiap genrenya. Dengan semakin banyak 

platform musik berbasis digital dan jumlah musik yang diproduksi, mengorganisir 

dan mengategorikan musik dengan efisien adalah hal yang penting untuk dilakukan. 

Klasifikasi genre musik pada umumnya dilakukan menggunakan fitur audio 

seperti tempo, ritme, besar suara, dan frekuensi.  Tetapi terdapat limitasi terhadap 

klasifikasi genre musik menggunakan audio tersebut. (Liu et al., 2023). Musik 

sendiri merupakan konsep yang sangat luas. Musik dengan genre yang sama bisa 

memiliki karakteristik akustik yang berbeda satu sama lain. (Liu et al, 2023). 

Perusahaan seperti Spotify menggunkanan algoritma klasifikasi genre musik 

untuk merekomendasikan musik yang sesuai untuk pengguna aplikasi tersebut. 

Proses klasifikasi tersebut dilakukan dengan menggunakan algoritma machine 

learning untuk mendapatkan hasil yang bagus. Pada algoritma machine learning 

yang dipakai oleh spotify, analsis audio digunakan sebagai masis utama dalam 

proses klasifikasi genre musik. (Goyal & Bharadwaj, 2022) 
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Seiring berkembang nya musik, cover album pada musik menjadi representasi 

visual dari genre musik. Cover album sering kali menggabungkan elemen-elemen 

visual, tipografi, dan gambar yang mencerminkan suasana, tema, dan gaya music. 

Deep leaning, khususnya Convolutional Neural Networks (CNNs), merupakan 

bagian dari Machine Learning yang populer dikarenakan tingkat keberhasilan yang 

tinggi karena kemampuan Deep Learning dalam pengenalan fitur serta pola yang 

kompleks dari data. (Khan et al, 2023). Dengan memanfaatkan CNNs, 

dimungkinkan untuk melatih model yang secara otomatis bisa mempelajari dan 

mengenali cover album dari genre musik yang berbeda. 

VGG-16 merupakan sebuah arsitektur Convolutional Neural Network (CNN) 

yang dikembangkan oleh Karen Simonyan dan Andrew Zisserman yang dipublish 

dalam bentuk paper dengan judul ‘Very Deep Convolutional Networks for Large-

Scale Image Recognition’ yang dirilis pada ICLR 2015. Model ini merupakan CNN 

model menggunakan 16 layer. 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan model berbasis Deep 

Learning menggunakan arsitektur VGG-16 untuk klasifikasi genre musik 

berdasarkan Cover album. VGG-16 yang digunakan merupakan model yang sudah 

dilatih menggunakan Dataset dari ImageNet yang menjadikan model ini sebagai 

model pretrained sebagai bentuk transfer learning. Pada penelitian yang dilakukan 

oleh (Lagoiti & Rhinane, 2023) tentang klasifikasi gambar satelit, dengan 

menggunakan model yang telah melalui proses transfer learning penelitian bisa 

mendapatkan start awal. Model yang telah dilatih menggunakan data dari Image 

Net dengan jumlah data yang sangat beragam bisa mengambil fitur tersebut dan 



I-3 

 

      

 

menerapkan pada penelitian yang dilakukan. Dengan melatih model pada Dataset 

gambar cover album, diharapkan model dapat mempelajari pola visual dan 

karakteristik yang membedakan berbagai genre musik. Model yang dilatih 

kemudian dapat digunakan untuk memprediksi genre dari cover album yang tidak 

pernah dilihat sebelumnya sehingga bisa memberikan informasi yang berharga 

untuk klasifikasi music. 

Penelitian ini memberikan kontribusi dalam bidang musik dengan melihat 

potensi cover album sebagai petunjuk visual dalam klarifikasi genre. Dengan 

memanfaatkan metode Deep Learning berarsitektur VGG-16, penelitian ini 

menawarkan pendekatan baru untuk memahami dan mengklasifikasi genre musik 

berdasarkan representasi visual mereka. 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan yang telah diberikan, rumusan masalah pada penelitian 

ini dapat diketahui, yaitu klasifikasi genre musik berdasarkan cover album 

menggunakan metode Deep Learning, dimana Deep Learning yang dikembangkan 

latih menggunakan dataset berupa cover album dan melakukan klasifikasi terhadap 

genre musik yang ada pada Dataset. 

Model yang dibuat untuk permasalahan klasifikasi genre musik diharapkan 

bisa melihat persamaan yang ada pada cover musik pada genre yang sama. 

Persamaan yang dimaksud merupakan ciri khas dari cover musik seperti genre jazz 

dimana gambar memiliki instrumen saxophone atau pada musik metal dengan 

warna gelap dan dihiasi gambar tengkorak. 
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1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan uraian yang telah diberikan, maka peneliti memiliki tujuan akhir 

dalam melaksanakan penelitian ini dimana tujuan tersebut adalah: 

1. Mengembangkan perangkat lunak dengan mengimplementasikan metode 

Deep Learning berupa Convolutional neural network dalam klasifikasi 

genre musik. 

2. Aplikasi yang dikembangkan dapat mengklasifikasikan beberapa genre 

musik yang ada pada Dataset.  

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Dapat diterapkan pada platform layanan penyedia musik seperti spotify 

dalam proses rekomendasi musik pada pengguna. 

2. Membantu industri musik dalam proses pembuatan cover album sehingga 

dapat mencerminkan genre musik yang dihasilkan. 

3. Hasil penelitian yang telah dilakukan bisa dipakai untuk penelitian-

penelitian klasifikasi genre musik menggunakan cover album  selanjutnya. 

1.6 Batasan Penelitian 

Adapun batasan masalah yang diberikan pada penelitian in adalah sebagai 

berikut: 

1. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode Deep Learning. 

2. Dataset yang dipakai diambil dari cover album yang ada pada spotify. 

3. Melakukan klasifikasi genre musik dari cover album. 

4. Arsitektur yang dikembangkan hanya dapat mengklarifikasi 7 genre 
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musik yang ada pada Dataset. 

5. Genre musik yang diklasifikasikan merupakan Blues, Country, 

Electronic Dance Music (EDM), Jazz, Metal, Pop, dan Rock. 

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan penelitian ini mengikuti standar penulisan tugas akhir 

Fakultas Ilmu Komputer Universitas Sriwijaya yaitu sebagai berikut: 

BAB I. PENDAHULUAN 

Bab ini memberi penjelasan tentang latar belakang, perumusan masalah, tujuan 

dan manfaat penelitian, batasan masalah atau cakupannya, serta pengaturan 

penulisan. 

BAB II. KAJIAN LITERATUR 

Bab ini menjabarkan konsep serta teori yang terkait dengan topik penelitian 

yang sedang dilakukan, serta aspek-aspek yang relevan dalam menganalisis 

permasalahan. Selain itu, bab ini juga memberikan tinjauan terhadap penelitian-

penelitian serupa yang telah dilakukan sebelumnya, termasuk sintesisnya. 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini membahas tentang tahapan yang dilakukan dalam penelitian. Setiap 

tahapan penelitian dijelaskan secara jelas sesuai dengan kerangka kerja yang telah 

ditetapkan. Selanjutnya, dibahas pula perancangan manajemen proyek yang 

diterapkan dalam pelaksanaan penelitian. 

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK 

Bab ini menjelaskan proses pengembangan perangkat lunak dalam hal ini 

merupakan proses Pembangunan arsitektur Convolutional Neural Network dalam 
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hail ini yaitu VGG-16 yang digunakan sebagai klasifikasi genre musik berdasarkan 

cover album musik, serta hasil pengujian perangkat lunak. 

BAB V. HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN 

Bab hasil dan analisis akan memaparkan hasil dari penelitian dalam bentuk 

tabel serta grafis dimana kesimpulan yang diambil akan didasarkan dari hasil serta 

analisis penelitian yang dilakukan. 

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini merupakan bagian kesimpulan dari seluruh uraian yang ada pada bab-

bab sebelumnya. Selain itu, bab ini juga menyajikan saran-saran yang diharapkan 

dapat bermanfaat dalam penerapan Deep learning untuk klasifikasi gambar di masa 

depan. 

1.8 Ringkasan 

Pada pendahuluan ini, telah dijelaskan secara umum mengenai penelitian yang 

dilakukan, meliputi latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan manfaat 

penelitian, batasan masalah serta sistematika penulisan. 
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