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Sistem rekomendasi lagu berbasis fitur audio menjadi solusi untuk membantu 

pengguna menemukan lagu baru sesuai preferensi mereka. Penelitian ini bertujuan 

mengembangkan sistem rekomendasi lagu menggunakan algoritma K-Nearest 

Neighbor (KNN) dengan memanfaatkan fitur audio dari Spotify API seperti tempo, 

energy, valence, acousticness, dan danceability. Metode penelitian yang digunakan 

adalah waterfall, dimulai dari analisis kebutuhan, pengumpulan dataset dari 

Kaggle, normalisasi data, hingga implementasi dan evaluasi menggunakan metrik 

Top K-Accuracy. Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem mampu memberikan 

rekomendasi dengan tingkat akurasi sebesar 66%, yang berarti 3-4 lagu dari 5 lagu 

yang direkomendasikan relevan dengan preferensi pengguna. Penelitian ini 

membuktikan bahwa KNN dapat diterapkan secara efektif dalam sistem 

rekomendasi musik berbasis fitur audio, sehingga meningkatkan pengalaman 

pengguna dalam menikmati musik.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Application Programming Interface (API) adalah suatu mekanisme 

yang memungkinkan dua atau lebih aplikasi yang berjalan diberbagai platform 

untuk berkomunikasi satu sama lain (Medi Hermanto Tinambunan, 2024). 

Spotify Web API memungkinkan pembuatan aplikasi yang dapat berinteraksi 

dengan layanan streaming Spotify, seperti mengambil metadata konten. Spotify 

API sebagai layanan yang dapat memberikan metadata lagu yang berpotensi 

bisa digunakan sebagai dasar pembuatan sistem rekomendasi lagu yang lebih 

personal (Maringka et al., 2021).  

 

Pengguna kerap mengalami tantangan dalam mencari lagu baru yang 

sesuai dengan preferensi mereka. Oleh karena itu, sistem rekomendasi musik 

menjadi sangat penting untuk membantu pengguna dalam menemukan lagu 

baru yang cocok dengan selera mereka (Amanda, 2022). Dengan 

memanfaatkan Spotify API dapat membantu mengatasi masalah ini dengan 

menyediakan data yang kaya tentang lagu seperti fitur audio (Ilhami et al., 

2023). Penelitian ini akan memanfaatkan Spotify API untuk mengembangkan 

sistem rekomendasi yang lebih baik. 

 

Penelitian tentang sistem rekomendasi musik telah banyak dilakukan 

sebelumnya, dengan berbagai pendekatan dan algoritma. Seperti penelitian 

yang dilakukan oleh (Giri et al., 2022) menggunakan metode Case-Based 

Reasoning (CBR) menggunakan data Listening History mendapatkan rata rata 

precision 0,79. Sedangkan penelitian yang akan saya lakukan melibatkan fitur 

audio dari lagu yaitu tempo, valence, energy, danceability, acousticness yang 

akan digunakan sebagai rekomendasi lagu. 
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Penelitian ini bertujuan untuk memberikan rekomendasi lagu 

berdasarkan preferensi pengguna, dengan mempertimbangkan fitur audio yang 

akan diolah menggunakan algoritma KNN digunakan untuk melakukan 

klasifikasi data berdasarkan jarak terdekat dengan objek data (Cholil et al., 

2021), dengan ini diharapkan penelitian ini dapat membantu pengguna dalam 

menemukan lagu baru yang sesuai dengan preferensi mereka, sehingga 

pengalaman mendengarkan musik menjadi lebih menyenangkan. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Pengguna kesulitan dalam mencari lagu baru yang sesuai dengan 

preferensi individu pengguna. 

C. Rumusan Masalah 

Bagaimana penerapan algoritma K-Nearest Neighbors pada sistem 

rekomendasi lagu berdasarkan preferensi individu pengguna? 

D. Batasan Masalah 

Pada penelitian ini, pembatasan masalah dilakukan untuk memberikan 

fokus yang jelas pada cakupan penelitian yang dapat diukur. Lingkup 

pembatasan masalah dalam penelitian ini meliputi : 

1. Penelitian ini menggunakan data lagu dengan fitur audionya dengan 

total 50.683 baris lagu bersumber dari Kaggle dikarenakan adanya 

pembatasan dari pihak spotify pertanggal 15 mei 2025. 

2. Pada penelitian ini Fitur Audio yang digunakan adalah tempo, energy, 

valence, danceability, acousticness. 

3. Algoritma K-Nearest Neighbors digunakan untuk mendapatkan lagu-

lagu yang memiliki kemiripan dari fitur audio lagu yang dipilih oleh 

pengguna. 

4. Pakar pada penelitian ini adalah Itot Bian Raharjo, M.M. 

5. Bahasa pemrograman yang digunakan python, HTML dan CSS. 

6. Program berupa website. 

7. Input dari pengguna adalah judul lagu. 
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8. Memberikan rekomendasi 5 lagu berdasarkan kemiripan dari fitur 

audio dari lagu yang dipilih oleh pengguna. 

E. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk membangun sistem rekomendasi Lagu 

dengan mengimplementasikan algoritma K-Nearest Neighbors untuk 

memberikan rekomendasi lagu yang relevan berdasarkan preferensi pengguna. 

F. Manfaat Penelitian 

1. Sistem rekomendasi yang lebih akurat dapat meningkatkan keterlibatan 

pengguna pada platform musik streaming, sehingga meningkatkan jumlah 

waktu yang dihabiskan pengguna pada platform tersebut. 

2. Dengan meningkatkan kepuasan pengguna, platform musik dapat 

mempertahankan pengguna yang ada dan menarik pengguna baru, sehingga 

berpotensi meningkatkan pendapatan dari langganan dan iklan. 

3. Pengguna dapat menemukan lagu-lagu baru yang sesuai dengan preferensi 

mereka, sehingga pengalaman mendengarkan musik menjadi lebih 

menyenangkan. 
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