ABSTRAK

Perkembangan musik digital yang sangat pesat menyebabkan kemunculan
berbagai jenis musik baru sehingga terdapat berbagai aliran musik yang dapat
dikategorikan sesuai genre dan terbagi menjadi beberapa sub-genre. Dikarenakan
oleh jumlah lagu yang banyak, pendengar musik akan menentukan daftar
lagu/playlist yang akan diputar dengan tujuan agar lagu yang diputar adalah lagu
yang disukai oleh pendengar. Biasanya penentuan playlist lagu secara manual
membutuhkan banyak waktu. Jumlah lagu yang terus meningkat juga
menyebabkan kesulitan untuk menentukan daftar lagu/playlist. Penelitian ini
dilakukan dengan tujuan untuk menghasilkan sebuah aplikasi music player yang
berbasis android. Aplikasi tersebut dapat secara otomatis menghasilkan daftar
lagu/playlist berdasarkan mood pengguna saat ini. Aplikasi ini akan mempelajari
pola pemutaran lagu pengguna. Proses pembelajaran ini dilakukan dengan
menggunakan supervised learning yaitu algoritma pembelajaran mesin Na'we
Bayes. Proses pembelajaran dilakukan dengan pengubahan bobot lagu sesuai
dengan pola putar lagu dari pengguna. Peningkatan tingkat akurasi hasil
pengklasifikasian Nawe Bayes dilakukan dengan menggunakan laplacian
smoothing. Aplikasi ini juga disebut dengan AutoDJ. Aplikasi dibuat dengan
menggunakan bahasa pemrograman JAVA dan perangkat lunak Eclipse.
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ABSTRACT

The development of digital music very rapidly causes the increasing of
new types of music therefore there’s many variety of music appears and can be
categorized according to the genre and divided into several sub-genres. Due to
the large number of songs, listeners will determine the list of song / playlist to be
played in order for the song which playing is a song that is preferred by the
listener. Usually create playlist manually requires a lot of time. The increasing
number of songs also cause difficulty to determine the list of songs / playlists. This
research was conducted with the aim to generate an application music player
based on android. The application can automatically generate a list of song /
playlist based on the current user's mood. This application will study the pattern
of the user’s behavior to play a song. The learning process is carried out by using
supervised learning, Nawe Bayes machine learning algorithm. The learning
process is done by changing the weight of the song according to the user play
songs pattern. Increasing the level of accuracy of Nawe Bayes classification
results is done by using laplacian smoothing. This application is also called
AutoDJ. Applications created using the JAVA programming language and
software Eclipse.
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Use case digambarkan

sebagai lingkaran elips
Use Case Use Case dengan nama use case

dituliskan didalam elips
tersebut.

Actor adalah pengguna
sistem. Actor tidak

terbatas hanya manusia

saja, jika sebuah sistem
berkomunikasi dengan
Use Case Actor aplikasi lain dan
membutuhkan input atau
memberikan output,

maka aplikasi tersebut
juga bisa dianggap

sebagai actor.

Association

Use Case Association menunjukkan hubungan

statis antar dua class.

Activity .

. . Start Titik awal.

Diagram

Activity

End Titik akhir.
Diagram @
Activity Activity M ke
. ctivi enunjukkan proses.
Diagram B
Activity Pilihan untuk
_ = = Decision _

Diagram mengambil keputusan.
Digunakan untuk
menunjukkan kegiatan

Activity yang dilakukan secara

] | Fork

Diagram parallel atau untuk
menggabungkan dua
kegiatan paralel menjadi
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satu.

Digunakan untuk

Entit menggambarkan obyek
ERD Entitas Yy g9 Y/
(rectangler) yang diidentifikasikan

ke dalam lingkungan.

Digunakan untuk
menggambarkan

) elemen-elemen dari
ERD Relasi Atribut (oval) _
suatu entity, yang
menggambarkan

karakter entity.

Entity dapat

berhubungan satu sama
Hubungan ] o
ERD Alribut ) lain. Hubungan ini
(diamond) ]
disebut dengan

relationship.

Digunakan untuk

menghubungkan entity

ERD Garis (line) dengan relasi/hubungan,
maupun entity dengan
atribut.
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