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ABSTRAK 

SISTEM REKOMENDASI MUSIK PADA SPOTIFY BERDASARKAN  
SUASANA HATI DAN UMUR MENGGUNAKAN METODE K-MEANS 

 
Wahyudin Nurdin1, Muhammad Fhadli2, Abdul Mubarak3 

Program Studi Informatika, Fakultas Teknik, Universitas Khairun 
Jl. Jati Metro, Kota Ternate Selatan 

Email: 1wahyudinurdin20@gmail.com, 2muhammadfhadli@ymail.com, 3amuba@unkhair.ac.id 

Dalam era digital saat ini, layanan streaming musik seperti Spotify telah menjadi bagian penting dari 
kehidupan sehari-hari, menyediakan akses tak terbatas ke berbagai pilihan musik. Namun, 
tantangan utama yang dihadapi oleh pengguna adalah menemukan trek yang sesuai dengan 
suasana hati dan preferensi usia mereka dari katalog yang luas ini. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan sistem rekomendasi musik yang dapat memberikan rekomendasi lebih tepat 
berdasarkan suasana hati dan usia pengguna menggunakan metode K-Means clustering. Skripsi ini 
menggunakan data dari Spotify API, melibatkan proses pengelompokan lagu berdasarkan 
karakteristik musik yang relevan dengan suasana hati dan usia pengguna. Melalui penerapan teknik 
unsupervised learning, sistem ini mampu menawarkan rekomendasi yang lebih personal dan 

relevan. Pengujian kualitas cluster dilakukan menggunakan Silhouette Coefficient untuk 
mengevaluasi efektivitas pengelompokan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem rekomendasi 
yang dikembangkan berhasil meningkatkan relevansi rekomendasi lagu dengan keakuratan yang 
signifikan. Penelitian ini tidak hanya mengkonfirmasi keefektifan penerapan K-Means dalam sistem 
rekomendasi musik tetapi juga memperluas potensi aplikasi metode machine learning dalam 

memahami preferensi pengguna dalam konteks musik. 
 

Kata Kunci: Spotify, Rekomendasi Musik, K-Means Clustering, Suasana Hati, Usia, Silhouette 
Coefficient 

MUSIC RECOMMENDATION SYSTEM ON SPOTIFY BASED ON MOOD AND AGE 

USING THE K-MEANS METHOD 

In the digital era, music streaming services like Spotify have become an integral part of daily life, 

providing unlimited access to a wide range of music choices. However, a significant challenge faced 

by users is finding tracks that match their mood and age preferences from this vast catalog. This 

study aims to develop a music recommendation system that can provide more accurate 

recommendations based on user mood and age using the K-Means clustering method. This thesis 

utilizes data from the Spotify API, involving the clustering of songs based on musical characteristics 

relevant to user mood and age. By applying unsupervised learning techniques, this system can offer 

more personalized and relevant recommendations. The quality of the clusters is tested using the 

Silhouette Coefficient to evaluate the effectiveness of the clustering. The results of the study indicate 

that the developed recommendation system successfully improves the relevance of song 

recommendations with significant accuracy. This research not only confirms the effectiveness of 

applying K-Means in music recommendation systems but also expands the potential applications of 

machine learning methods in understanding user preferences in the context of music. 

Keywords: K-Means, Silhouette Coefficient, Spotify API, Elbow Method, Music Recommendation

mailto:2muhammadfhadli@ymail.com
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Dalam kehidupan sehari-hari, orang seringkali membutuhkan hiburan untuk 

menghilangkan kelelahan dan stres, dengan harapan dapat meningkatkan suasana hati 

mereka. Suasana hati adalah keadaan emosional yang ada dalam diri seseorang dan dapat 

berubah seiring berjalannya waktu. Suasana hati bisa berupa positif atau negatif, dan 

keduanya memiliki berbagai variasi, baik yang bersifat positif maupun negatif. Belakangan 

ini, musik telah dikenali sebagai elemen baru dalam metadata yang berkaitan dengan 

suasana hati (Lesmana, 2019). 

Keadaan emosional memegang peranan sentral dalam pengalaman mendengarkan 

musik, sebab fluktuasi emosi dapat memengaruhi pilihan musik seseorang. Sama halnya, 

usia individu juga memiliki dampak terhadap selera musik yang mereka pilih. Dengan 

demikian, integrasi informasi mengenai suasana hati dan usia pengguna dalam sistem 

rekomendasi musik dapat menciptakan rekomendasi yang lebih tepat dan sesuai dengan 

preferensi mereka. 

Pengguna layanan streaming musik seperti Spotify sering dihadapkan pada 

tantangan untuk menavigasi ribuan lagu yang tersedia untuk menemukan musik yang sesuai 

dengan suasana hati dan umur mereka. Dalam upaya meningkatkan pengalaman 

mendengarkan musik pengguna, penelitian ini bertupjuan untuk mengembangkan sebuah 

sistem rekomendasi. Banyak sistem rekomendasi saat ini yang masih mengandalkan 

metode yang sederhana, seperti rekomendasi berdasarkan genre atau popularitas lagu. 

Dalam penelitian ini, peneliti mengusulkan pengembangan sistem rekomendasi musik  
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yang lebih kebaruan, yaitu dengan mempertimbangkan dua faktor utama yaitu suasana hati 

dan umur pengguna. Untuk mencapai tujuan ini, peneliti akan menerapkan metode K-Means 

untuk mengelompokkan lagu-lagu berdasarkan fitur-fitur musik. Metode ini akan membantu 

dalam mengidentifikasi kelompok lagu yang memiliki karakteristik serupa dan sesuai dengan 

suasana hati pengguna, selain itu, peneliti juga menggunakan content based filtering untuk 

merekomendasikan. 

Alasan orang mendengarkan musik antara lain untuk mengisi waktu senggang, 

menghilangkan kebosanan, memperbaiki emosi, dan menumbuhkan semangat. Ada pun 

suasana hati atau kondisi mental emosi yang dapat berpengaruh terhadap preferensi musik 

yang ingin kita dengar. Sejumlah  besar musik digital beredar online saat ini. Dalam rentang 

waktu tiga bulan, sebanyak 17,6 miliar musik dan lebih dari 662.000 jam digunakan oleh 

5.808 pengguna Spotify untuk mendengarkan musik melibatkan sejumlah besar pilihan 

individu (bukan hanya jenis musik apa, tetapi juga kapan, di mana, dan bagaimana 

mendengarkannya). 

Penelitian ini berfokus pada pemanfaatan algoritma K-Means clustering, K-Means 

clustering merupakan sebuah metode dari  unsupervised learning yang bertujuan untuk 

mempartisi peninjauan n ke kelompok k dimana tiap peninjauan dimiliki kelompok yang 

mempunyai nilai rata-rata terdekat (Buslim, 2019).  

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka yang menjadi rumusan masalah adalah: 

1. Bagaimana cara mengklasterisasi trek musik Spotify berdasarkan mood dan usia 

menggunakan algoritma K-Means? 

2. Bagaimana menguji kualitas clustering yang telah dilakukan menggunakan pengujian 
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Silhouette Coefficient. 

1.3. Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang diangkat, penelitian ini memiliki batasan 

masalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini hanya terfokus pada pengembangan sistem rekomendasi musik 

berbasis suasana hati dan umur pengguna dan hanya berlaku untuk pengguna 

platform Spotify. 

2. Penelitian ini hanya akan menggunakan data musik yang tersedia dari Spotify. 

3. Output dari sistem ini hanya menampilkan rekomendasi musik berdasarkan masukan 

susasana hati dan umur pengguna. 

4. Output yang ditampilkan oleh sistem hanya berupa judul lagu yang ditampilkan dalam 

streamlit. 

5. Akun spotify yang digunakan pada penelitian ini hanya akun gratis, Jadi ada batasan 

dalam mengakses aplikasi. 

1.4. Tujuan  

Berdasarkan dari hasil rumusan masalah yang telah di uraikan oleh penulis, tujuan 

dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui hasil klasterisasi trek musik Spotify berdasarkan 

mood dan usia menggunakan algoritma K-Means. 

1.5. Manfaat 

Manfaat dari penelitian ini diantaranya sebagai berikut: 

1. Meningkatkan pengalaman mendengarkan musik pengguna Spotify dengan 

memberikan rekomendasi lagu-lagu yang sesuai dengan suasana hati dan usia 

pengguna. 
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2. Menyediakan rekomendasi musik yang lebih personal dan sesuai dengan preferensi 

pengguna berdasarkan faktor suasana hati dan usia, sehingga meningkatkan 

kepuasan pengguna dalam menggunakan layanan spotify. 

1.6. Sistematika Penulisan 

 Untuk memudahkan pembahasan dalam skripsi ini, sistematika penulisan dibagi 

menjadi 5 (lima) bab yang terdiri dari: 

BAB I PENDAHULUAN 

Terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan, manfaat, dan 

sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Memaparkan teori-teori yang didapat dari sumber-sumber relevan untuk digunakan sebagai 

panduan dalam penelitian serta penyusunan skripsi ini. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini membahas tentang metode penelitian yang telah dilakukan oleh penulis dengan 

permasalahan yang diangkat. 

BAB IV HASIL PEMBAHASAN 

Bab ini membahas tentang skripsi dari penelitian yang telah dilakukan yang terdiri dari Elbow 

Method, clustering, dan Silhouette Coefficient, dan pengujian Black box. 

BAB V PENUTUP 

Memuat kesimpulan dari skripsi yang telah dilakukan, dan saran untuk penelitian selanjutnya 

mengenai topik terkait. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Penelitian Terkait 

Pada penelitian ini terdapat beberapa sumber referensi serta acuan dari hasil 

penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan penenlitian yang akan dilakukan saat ini. 

Adapun beberapa penelitian terkait yang menjadi dasar penulisan pada penelitian ini antara 

lain dapat dilihat pada tabel 2.1. 

Tabel 2.1. Penelitian Terkait 

No. Nama dan Tahun Judul Hasil Penelitian 

1. (Lesmana, 2019) Perancangan Aplikasi 
Perekomendasian Lagu 
Berdasarkan Mood Dan 
Aktivitas Pengguna 
Memanfaatkan 
Wearable Device Dan 
Spotify Api 

Berdasarkan hasil perancangan 
tersebut maka perancangan 
aplikasi sudah sesuai dengan yang  
diaharapkan dan selanjutnya untuk 
dilakukan implementasi. 
 

2. (Brata , 2021) Mood Classification of 
Balinese Songs with the 
K-Means Clustering 
Method Based on the 
Audio-Content Feature 

Classification with 3 clusters 
resulted in an accuracy of 40 %. 
This accuracy is higher than the 
classification with 4 clusters, 
resulting in an accuracy of only 32 
%. This is due to the data of 
respondents known for being 
happy, relaxed, and sad. However, 
it can be neglected that the features 
of the Spotify API and the song 
classification using K-Means 
clustering with these features on the 
object of Balinese song research 
resulted in the highest of 40 %. As a 
suggestion for further research, use 
the features of the Spotify API in 
addition to the energy and valence 
features because the Spotify API 
provides various datasets features. 

3. (Abdul ’alim, 2021) Pengembangann 
Aplikasi Rekomendasi 
Musik Berdasarkan 

Hasil pengujian sistem rekomendasi 
musik berdasarkan emosi 
pengguna mempunyai nilai  



6 
 

 
 

Emosi Pengguna Pada 
Platform Android 

hasil valid (100%) saat diuji 
menggunakan pengujian blackbox 
testing. Untuk pengujian Sistem 
Usability Scale (SUS) dengan nilai 
hasil 84. Nilai tersebut tergolong 
dalam kategori excellent. Yang 
terakhir adalah pengujian tingkat 
akurasi, hasil output sistem 
dibandingkan dengan apa yang 
disarankan oleh pakar dengan  
nilai akurasi sebesar 80%. 

4. (Rohmah, 2021) Komparasi Algoritma K-
Means, K-Medoid, 
Agglomeartive 
Clustering Terhadap   
pGenre Spotify 

Penelitian komparasi 3 algoritma 
data mining  yaitu kmeans, 
kmedoid, agglomerative 
hierarchical menghasilkan  
kesimpulan bahwa metode 
algoritma yang paling baik untuk  
proses pengelompokan genre 
adalah agglomerative hierarchical 
dengan metode average linked 
dengan klaster terbaik 3 atau 4 
Klaster paling direkomendasikan 
adalah sebesar 3 klaster karena 
klaster ke 4 hanya berisi 1 anggota  
saja. Pada pengelompokkan 3 
klaster, klaster ke-1 berisi 2833  
anggota, klaster ke-2 berisi 145 
anggota, dan klaster ke-3  
berisi 21 anggota. 

5. (Musyarofah, 2022) Klasifikasi Top 50 
Spotify Tahun 2010-
2019 Menggunakan 
Metode K-Means 
Clustering 

Dilaksanakannya penelitian ini 
untuk mengetahui hasil klasifikasi 
Top 50 Spotify Tahun 2010-2019 
menggunakan metode K-Means 
Clustering. Perkembangan 
teknologi yang semakin pesat inilah 
yang menimbulkan pengaruh pada 
kehidupan masyarakat, seperti 
munculnya media layanan 
streaming musik yang 
memudahkan masyarakat dalam 
mendengarkan musik. Klasifikasi 
menggunakan dataset lagu pop 
terpopuler yang dianalisis 
menggunakan metode K-Means 
untuk mengetahui top genre. 
Dataset berasal dari Website 
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Kaggle.com. Dalam penerapannya , 
penelitian ini dipengaruhi oleh 
valence (valensi lagu), genre lagu, 
tempo, Beats Per Minute/ketukan 
(BPM), dan sebagainya. Dalam 
menemukan cluster yang sesuai, 
penelitian diperoleh dari hasil 
analisis cluster pie chart, klaster 
diagram batang, dan titik koordinat 
hubungan valensi lagu. Penelitian  
dengan metode K-Means 
memudahkan pengguna dalam 
mengidentifikasi lagu artis 
terpopuler dan tidak terpopuler 
pada tahun tertentu. 

6. (Nurhalimah, 2022) Analisis Prediksi Mood 
Genre Musik Pop 
Menggunakan 
Algoritma  K-Means dan 
C4.5 

Pada penelitian ini didapatkan 
pengelompokkan musik terhadap 
suasana hati (mood) dengan 
menerapkan metode data mining 
menggunakan algoritma K-Means 
dan   C4.5,   dimana   pada   cluster 
yang ditentukan yaitu 4 cluster 
berdasarkan penggolongan 4 jenis 
suasana hati (mood) model 
Thayer’s yaitu angry, sad, happy 
dan cheerful. Hasilnya adalah 
mampu mencapai akurasi 
sebesar91,9% class precision 
Angry 100%,class precision Sad 
90.83%, class precision Happy 
82.63% dan class precision 
Cheerfull 92.97%. Serta class recall 
Angry 91.06%, class recall Sad 
92.04%, class recall Happy 100% 
dan class recall Cheerful 87.82% 
dari hasil penelitian dapat terlihat 
kecenderungan lagu dengan mood 
cheerful yang paling banyak 
diakses. Sebagai saran untuk 
penelitian selanjutnya, gunakan fitur 
Spotify API selain fitur danceability, 
energy, tempo dan valence seperti 
loudness, liveness, speechniness 
karena Spotify API menyediakan 
berbagai fitur dataset. 
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Hubungan penelitian terkait pada tabel 2.1 dengan penelitian ini yang membuat 

sistem rekomendasi musik pada Spotify berdasarkan suasana hati dan umur menggunakan 

metode K-Means, bertujuan untuk mengembangkan sistem rekomendasi musik yang 

mempertimbangkan suasana hati dan umur pengguna Spotify. Metode klusterisasi yaitu K-

Means digunakan untuk mengkategorikan lagu berdasarkan fitur-fitur musiknya dan content 

based filtering digunakan untuk memberikan rekomendasi yang lebih akurat, dan sistem ini 

akan diimplementasikan kedalam aplikasi web streamlit. 

Penelitian ini berbeda dengan penelitian-penelitian sebelumnya yang telah 

disebutkan, dengan menambahkan umur sebagai salah satu atribut dan menggunakan 

streamlit untuk implementasu sistemnya. 

Berikut adalah perbandingan penelitian saya dengan peneltian sebelumnya: 

1. Lesmana (2019): Mengembangkan aplikasi rekomendasi lagu berdasarkan suasana 

hati dan aktivitas menggunakan perangkat wearable dan Spotify API. Sedangkan 

penelitian saya berbeda dengan memasukkan faktor umur pengguna dan 

mengimplementasikan sistem pada situs web. 

2. Rahmawati (2016): Menganalisis klasterisasi menggunakan metode K-Means dan 

Hierarchical Clustering untuk dokumen tesis Departemen Kimia. Sedangkan 

penelitian saya sangat berbeda karena fokus pada rekomendasi musik menggunakan 

data Spotify. 

3. Abdul ’alim (2021): Mengembangkan aplikasi rekomendasi musik berdasarkan emosi 

pengguna untuk platform Android. Sedangkan penelitian saya berbeda dengan 

memasukkan faktor umur dan menggunakan platform berbasis web. 

4. Rohmah Zaidah (2021): Membandingkan algoritma K-Means, K-Medoid, dan 
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Agglomerative Clustering untuk genre Spotify. Sedangkan penelitian saya berbeda 

dengan fokus pada suasana hati dan umur untuk rekomendasi musik. 

5. Musyarofah (2022): Mengklasifikasikan 50 lagu teratas Spotify menggunakan K-

Means Clustering. Dan pada penelitian saya menambahkan dimensi umur dan 

suasana hati pengguna, yang tidak ada dalam penelitian Musyarofah. 

6. Nurhalimah (2022): Menganalisis prediksi suasana hati pada musik pop 

menggunakan algoritma K-Means dan C4.5. sedangkan penelitian saya berbeda 

dengan memasukkan umur sebagai variabel dan mengimplementasikan sistem pada 

platform web Streamlit. 

2.2. Sistem Rekomendasi 

Sistem rekomendasi adalah sebuah aplikasi yang berfungsi untuk memprediksi suatu 

item yang menarik bagi user, contohnya rekomendasi film, musik, buku, berita dan lain 

sebagainya. Ada dua tipe metode yang diterapkan pada sistem rekomendasi, yaitu 

collaborative filtering dan content based filtering (Badriyah, 2018). 

2.3. Content Based Filtering 

Sistem rekomendasi dengan metode content based filtering merekomendasikan item 

yang mirip dengan item sebelumnya yang disukai atau dipilih oleh pengguna. Kemiripan item 

dihitung berdasarkan pada fitur-fitur yang ada pada item yang dibandingkan. Metode ini 

bersifat user independence, tidak bergantung pada situasi apakah item tersebut merupakan 

item baru (yang belum pernah dipilih oleh pengguna manapun) maupun bukan item baru. 

Jika seorang pengguna telah memesan suatu menu hidangan pada kategori tertentu maka 

sistem akan mencoba merekomendasikan menu hidangan dengan kategori serupa yang 

juga tersedia di restoran lain yang mungkin akan disukai juga oleh pengguna tersebut. 



10 
 

 
 

Kelemahan dari metode content based filtering adalah terbatasnya rekomendasi 

hanya pada item-item yang mirip sehingga tidak ada kesempatan untuk mendapatkan item 

yang tidak terduga. Akan tetapi, Pazzani dan Bilsus dalam jurnalnya menjelaskan memang 

benar bahwa tidak menutup kemungkinan pengguna yang melihat atau membeli boneka 

juga telah membeli film dewasa, oleh sebab itu hal-hal seperti ini sebaiknya tidak 

direkomendasikan (Wijayanto, 2019). 

2.4. Rekomendasi Musik 

Rekomendasi musik merujuk pada proses pemberian saran atau rekomendasi lagu 

kepada pengguna berdasarkan preferensi musik mereka. Tujuan utama dari rekomendasi 

musik adalah membantu pengguna menemukan lagu-lagu baru yang sesuai dengan selera 

mereka dan meningkatkan pengalaman pribadi mereka dalam mendengarkan musik. 

Sistem rekomendasi musik memanfaatkan berbagai metode dan algoritma untuk 

menganalisis data musik, preferensi pengguna, serta informasi lainnya. Data musik yang 

dianalisis dapat mencakup elemen-elemen musik seperti tempo, genre, instrumen, atau lirik. 

Sistem rekomendasi merupakan salah satu cabang dari machine learning dengan 

jenis yang lebih spesifik. Tidak seperti model machine learning pada umumnya yang 

memprediksi suatu nilai berdasarkan input baru yang dihasilkan dari riwayat data 

sebelumnya, sistem rekomendasi lebih berfokus untuk menyediakan daftar produk, dalam 

hal ini musik yang dirasa akan disukai oleh user (Anggoro, 2022). 

2.5. Spotify 

Spotify merupakan platform streaming musik dan siaran berbasis di Swedia, tepatnya 

di Stockholm. Diluncurkan pada tanggal 7 Oktober 2008, Spotify memberikan akses kepada 

penggunanya untuk menikmati jutaan lagu dan konten lain yang dibuat oleh seniman dari 
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seluruh dunia. Pengguna dapat mengakses layanan ini melalui aplikasi desktop maupun 

aplikasi mobile, dan mereka memiliki opsi untuk memainkan lagu secara streaming atau 

mengunduhnya agar bisa dinikmati secara offline.  Spotify memiliki dua jenis layanan utama, 

yaitu versi gratis dan berbayar. Pengguna gratis dapat memutar musik dengan keterbatasan 

iklan yang ditampilkan di antara lagu-lagu. Di sisi lain, pengguna berlangganan dengan 

layanan Spotify Premium dapat menikmati fitur-fitur tambahan, termasuk pemutaran tanpa 

iklan, kualitas audio yang lebih tinggi, kemampuan untuk mengunduh lagu demi 

mendengarkannya secara offline, serta sejumlah fitur lainnya (Support.Spotify.Com, 2020). 

2.6. Spotify API 

Spotify API, atau yang disebut sebagai Spotify Application Programming Interface, 

merupakan suatu alat pemrograman yang memberikan akses kepada pengembang untuk 

meraih data dan kemampuan yang tersedia di dalam layanan Spotify. Dengan 

memanfaatkan Spotify API, para pengembang dapat mengakses informasi terkait musik 

seperti data album, artist, lagu, serta Playlist, dan juga fitur-fitur musik seperti analisis audio 

dan mesin rekomendasi. 

Pemanfaatan Spotify API membuka banyak peluang bagi pengembang untuk 

menciptakan aplikasi dan layanan inovatif yang mampu meningkatkan pengalaman musik 

pengguna. Beberapa contoh penerapan Spotify API termasuk pembuatan aplikasi musik, 

integrasi dengan perangkat keras seperti perangkat wearable (smartwatch), dan 

pengintegrasian dengan platform lain seperti media sosial.  

Spotify Developers menyediakan API (application programming interface) untuk 

berinteraksi dengan aplikasi Spotify pada platform desktop dan mobile dalam bentuk Spotify 

SDK (software development kit). Library yang tersedia pada SDK ini untuk akses memutar 
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musik atau koneksi ke Spotify dan mengontrol pemutaran musik dan mengakses metadata 

(Rachmanda, 2020). 

2.7. Crawling Data 

Crawling adalah suatu teknik yang digunakan untuk mengumpulkan informasi yang 

ada dalam web. Crawling bekerja secara otomatis, dimana informasi yang dikumpulkan 

berdasarkan atas kata kunci yang diberikan oleh pengguna. 

2.8. Unsupervised Learning 

Unsupervised learning adalah salah satu tipe algoritma machine learning yang 

digunakan untuk menarik kesimpulan dari datasets yang terdiri dari input data labeled 

response. Metode unsupervised learning yang paling umum adalah analisa cluster, yang 

digunakan pada analisa data untuk mencari pola-pola tersembunyi atau pengelompokan 

dalam data (Buslim, 2019). 

Dalam konteks pengelompokan lagu-lagu berdasarkan fitur-fitur musik yang relevan, 

unsupervised learning digunakan untuk mengidentifikasi pola dalam data musik dan 

mengklasifikasikan lagu-lagu ke dalam kelompok yang memiliki karakteristik yang serupa. 

Fitur-fitur musik ini dapat mencakup aspek-aspek seperti tempo, durasi, kekuatan vokal, 

genre, dan lainnya. Dengan memanfaatkan algoritma unsupervised learning, seperti 

pengelompokan (clustering), kita dapat menggolongkan lagu-lagu berdasarkan kesamaan 

mereka dalam hal fitur-fitur ini. 

Clustering adalah proses mengelompokkan atau penggolongan  objek berdasarkan  

informasi yang  diperoleh dari data yang menjelaskan hubungan antar objek dengan prinsip 

untuk  memaksimalkan kesamaan antar anggota satu kelas dan meminimumkan kesamaan 

antar kelas/cluster. Clustering membagi data ke dalam grup-grup yang mempunyai objek 
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yang  karakteristiknya  sama (Rahmawati, 2016). 

2.9. Suasana Hati 

Mood atau suasana hati adalah kondisi emosional yang terdapat dalam diri seseorang 

dan dapat berubah seiring waktu. Mood bisa positif dan bisa juga negatif dan keduanya 

memiliki banyak jenis baik yang positif maupun yang negatif. Berkaitan dengan lagu, mood 

telah diidentifikasi sebagai tipe atau aspek metadata baru musik dalam beberapa tahun 

terakhir. 

Suasana hati memiliki dampak yang signifikan pada kehidupan sehari-hari 

seseorang. Mood dapat memengaruhi pemikiran, tingkat energi, motivasi, serta interaksi 

sosial. Contohnya, ketika seseorang merasa bahagia atau bersemangat, mereka mungkin 

menjadi lebih produktif dan cenderung ingin bersosialisasi dengan orang lain (Lesmana, 

2019). 

2.9.1. C iri-Ciri Suasana Hati 

Menurut (Gaschke 2008), menyatakan terdapat dua macam jenis ciri-ciri suasana hati 

yaitu: 

1. Suasana hati positif 

Suasana hati positif adalah suasana hati dalam keadaan senang(bahagia, 

bersemangat, gembira, ceria), suasana hati dalam keadaan penuh cinta (penuh kasih, 

perhatian, penuh syukur), suasana hati dalam keadaan tenang (teduh, puas, 

biasa/netral, tenang, santai/relaks), seasana hati dalam keadaan semangat (aktif, 

segar). 

2. Suasana hati negatif 

Suasana hati negatif adalah suasana hati dalam keadaan cemas (gelisah, gugup, 
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cemas, takut), suasana hati dalam keadaan marah (letih, ngantuk, kecewa, sedih, tak 

berdaya, hampa, putus asa, jenuh), suasana hati dalam keadaan sedih (suram, 

sendu, haru). 

2.9.2. Jenis-Jenis Suasana Hati 

Emosi atau suasana hati didefinisikan sebagai perasaan yang muncul dalam diri 

seorang manusia sebagai respon dari situasi tertentu. Perasaan ini bisa mempengaruhi 

pikiran, persepsi dan perilaku seseorang. Sebagai contoh, saat kamu merasa senang, 

umumnya kamu pasti akan tersenyum, tertawa, riang dan bisa berinteraksi secara positif 

dengan orang lain. Sebaliknya, ketika marah, kamu mungkin mengeluarkan ekspresi wajah 

yang garang, berperilaku agresif dan denyut nadi meningkat. Perasaan ini bisa riang hingga 

intens. Perasaan ini juga bisa berubah dengan cepat atau bertahan untuk jangka waktu 

tertentu, setiap orang bisa mengalami berbagai jenis emosi seperti berikut: 

1. Sedih 

Perasaan sedih biasanya muncul ketika kamu mengalami kehilangan, kekecewaan, 

atau rasa putus asa. Saat mengalaminya, tak jarang seseorang akan mengeluarkan 

air matanya. 

2. Senang 

Sukacita adalah perasaan gembira, puas dan bahagia. Perasaan ini muncul ketika 

kita merasa senang, berhasil mencapai tujuan, atau mengalami momen 

menyenangkan. 

3. Santai 

Santai ditandai dengan ketenangan, keadaan pikiran yang damai dan kurangnya 

ketegangan atau stres. Saat seseorang merasa santai, tubuh dan pikiran mereka 
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cenderung dalam keadaan istirahaat dan pemulihan. Suasana hati ini ini seringkali 

dihubungkan dengan perasaan yang puas dan tenang. 

4. Marah 

Suasana hati ini seringkali muncul sebagai respon terhadap situasi yang dianggap 

tidak adil, mengancam, atau merugikan. Ketika seseorang marah, mereka mungkin 

mengalami peningkatan denyut jantung, ketegangan otot, peribahan ekspresi wajah 

dan perilakunya lebih agresif seperti berteriak atau memukul. 

5. Semangat 

Perasaan energik ditandai dengan tingkat energi yang tinggi, vitalitas, dan 

kegairahan. Saat seseorang merasa energik, mereka biasanya memiliki dorongan 

yang kuat untuk melakukan aktivitas dan menghadapi tantangan dengan semangat 

dan antusiasme. Hal ini bisa terlihat dari peningkatan stamina, kekuatan, dan 

ketahanan. Emosi yang energik sering dikaitkan dengan produktivitas tinggi, 

kreativitas, dan motivasi. 

2.10. K-Means Clustering 

Algoritma K-Means adalah algoritma yang mempartisi data ke dalam cluster – cluster 

sehingga data yang memiliki kemiripan berada pada satu cluster yang sama dan data yang 

memiliki ketidaksamaan berada pada cluster yang lain. Sarwono mengemukakan secara 

lebih detail, algoritma K-Means adalah sebagai berikut: 

1. Menentukan k sebagai jumlah kluster yang ingin di bentuk.  

2. Membangkitkan nilai random untuk pusat cluster awal (centroid) sebanyak k. 

3. Menghitung jarak setiap data input terhadap masing – masing centroid menggunakan 

rumus jarak Euclidean (Euclidean Distance) hingga ditemukan jarak yang paling dekat 
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dari setiap data dengan centroid. Berikut adalah rumus 2.1 persamaan Euclidian 

Distance: 

d(𝑥𝑖 , 𝜇𝑖) = √(𝑥𝑖 − 𝜇𝑖)2 ………….…………………….(2.1) 

dengan d(𝑥𝑖 , 𝜇𝑖) adalah jarak antara cluster x dengan pusat cluster 𝜇 pada kata ke i, 

𝑥𝑖 adalah bobot kata ke i pada cluster yang ingin dicari jaraknya, 𝜇𝑖 bobot kata ke i 

pada pusat cluster. 

4. Mengklasifikasikan setiap data berdasarkan kedekatannya dengan centroid. (jarak 

terkecil). 

5. Memperbaharui nilai centroid. Nilai centroid baru di peroleh dari rata-rata cluster yang 

bersangkutan dengan menggunakan rumus 2.2: 

𝐶𝑘 = 
1

𝑛𝑘
𝛴𝑑𝑖……………………………………..(2.2) 

Dimana: 

𝑛𝑘 = jumlah data dalam cluster 

𝑑𝑖 = jumlah dari nilai jarak yang masuk dalam masing-masing cluster. 

6. Melakukan perulangan dari langkah 2 hingga 5, sampai anggota tiap cluster tidak ada 

yang berubah. 

Jika langkah 6 telah terpenuhi, maka nilai pusat cluster (yj) pada iterasi terakhir akan 

digunakan sebagai parameter untuk melakukan klasifikasi data (Rahmawati, 2016). 

2.11. Silhouette Coefficient 

Silhouette Coefficient digunakan untuk melihat kualitas dan kekuatan klaster, 

seberapa baik suatu objek ditempatkan dalam suatu klaster. Tahapan perhitungan 

Silhouette Coefficient adalah sebagai berikut (Shoolihah, 2017): 

1. Hitunglah rata-rata jarak dari suatu data misalkan i dengan semua data lain dalam 
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satu klaster (ai) dengan menggunakan rumus 2.3. 

a(𝑖) = 
1

|𝐴|−1
𝛴𝑗 ∈𝐴,𝑗≠𝑖 𝑑(𝑖, 𝑗) …………………………(2.3) 

dengan j adalah data lain dalam satu cluster A dan d(I,j) adalah jarak antara data I 

dan j. 

2. Hitunglah rata-rata jarak dari data i tersebut dengan semua data diklaster lain, dan 

diambil nilai terkecilnya dengan menggunakan rumus 2.4. 

d(𝑖, 𝐶) =  
1

|𝐴|
∑ 𝑗𝑗 ∈ ∁ 𝑑(𝑖, 𝑗)…………………………..(2.4) 

dengan d(I,C) adalah jarak rata-rata data I dengan semua objek pada cluster lain C 

dimana A ≠ 𝐶. 

3. Rumus 2.5 Silhouette Coefficient adalah:  

𝑠(𝑖) =  (𝑏(𝑖) − 𝑎(𝑖))/𝑚𝑎𝑥(𝑎(𝑖), 𝑏(𝑖)) ………………….…(2.5) 

Dengan s(i) adalah semua rata-rata pada semua kumpulan data. 

Berikut standar atau penafsiran nilai Silhoette Coefficient ditunjukan dalam tabel 2.2. 

Tabel 2.2 Interpretasi Nilai Silhouette Coefficient (Struyf, 1996) 

Silhouette Coefficient Interpretasi 

0.71 – 1.00 Struktur yang dihasilkan kuat 

0.51 – 0.70 Struktur yang dihasilkan baik 

0.26- 0.50 Struktur yang dihasilkan lemah 

≤ 0.25 Tidak terstruktur 

 

2.12. Python 

Python merupakan sebuah bahasa pemrograman tingkat tinggi yang dibuat oleh 

Guido Van Rossum dan dirilis pada tahun 1991 Python juga merupakan bahasa yanng 

sangat populer belakangan ini. Selain itu Python juga merupakan bahasa pemrograman 
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yang multi fungsi salah satunya pada bidang Machine Learning dan Deep Learning (Alfarizi, 

2023). 

 Bahasa pemrograman Python merupakan bahasa pemrograman yang terbaiki untuk 

bidang Machine Learning dan Deep Learning karena Python memiliki beberapa keunggulan 

yaitu: kemudahan penulisan sintaks, dukungan komunitas yang besar, memiliki library yang 

lengkap dan juga populer (Alfarizi, 2023). 

2.13. Library Yang Digunakan 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan beberapa library yang sudah disediakan 

oleh Python untuk mempermudah melakukan analisis data dan pengembangan model 

(Hermanto, 2023). Beberapa library yang digunakan dalam penelitian ini antara lain: 

1. Pandas adalah library analisis data yang menyediakan struktur data yang cepat, 

fleksibel, dan ekspresif, dirancang untuk memudahkan dalam memanipulasi data, 

seleksi data, pembersihan data serta membaca data dari berbagai sumber seperti 

CSV, Excel dan lainnya. 

2. Numpy adalah library inti untuk komputasi ilmiah di Python. Ini menyediakan 

dukungan untuk array berdimensi besar, yang merupakan struktur data penting dalam 

pengolahan data dan komputasi numerik. Numpy memperkaya ekosistem Python 

dengan alat yang mampu melakukan operasi matematika dan aljabar linier yang 

kompleks dengan cepat dan efisien. 

3. Matplotlib adalah library Python untuk membuat visualisasi data statis, animasi, dan 

interaktif. Ini memberikan API yang sangat disesuaikan, yang memungkinkan 

pengguna untuk membuat plot sesuai dengan kebutuhan spesifik mereka. Dari 

histogram sederhana hingga plot 3D, Matplotlib dapat digunakan untuk menghasilkan 
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berbagai jenis grafik dengan kontrol penuh atas elemen-elemen seperti warna, label, 

dan ukuran. Ini adalah alat yang sangat penting untuk eksplorasi data dan presentasi 

hasil analisis. 

4. Kmeans adalah algoritma clustering yang terkenal, tersedia di dalam modul 

sklearn.cluster dari library scikit-learn. Algoritma ini bertujuan untuk membagi dataset 

menjadi k kelompok atau jumlah cluster sedemikian rupa sehingga anggota dalam 

setiap kelompok lebih serupa satu sama lain dibandingkan dengan kelompok laain. 

Ini sangat berguna dalam analisis data eksploratif dan pemahaman struktur data yang 

tersembunyi. 

5. Scikit-learn atau sklearn, adalah library Python yang kaya fitur untuk machine 

learning. Menyediakan alat untuk hampir setiap aspek machine learning, termasuk 

regresi, klasifikasi, pengelompokan, pemilihan model, dan pengurangan dimensi. Ini 

dirancang untuk berintegrasi dengan mudah dengan library Python lainnya seperti 

Numpy dan Pandas. 

6. Pickle dapat digunakan untuk menyimpan dan memuat model mesin pembelajaran 

(machine learning) dalam Python. Ini sering digunakan untuk menyimpan model 

setelah dilatih sehingga Anda dapat menggunakannya kembali tanpa harus melatih 

ulang setiap kali Anda menjalankan program. 

7. Streamlit adalah library Python yang memungkinkan pengembang untuk membuat 

aplikasi web interaktif dengan mudah tanpa memerlukan pengetahuan mendalam 

tentang pengembangan web. Dengan menggunakan streamlit, pengembang dapat 

dengan cepat membuat aplikasi web yang memiliki elemen-elemen interaktif seperti 

formulir, grafik, dan tampilan data. Framework ini telah dirancang untuk membuat 



20 
 

 
 

pengembangan aplikasi web menjadi lebih sederhana dan cepat, sering digunakan 

dalam konteks prototipe, demonstrasi, dan visualisasi data. 

2.14. Streamlit  

Pada penelitian ini digunakan graphical user interface (GUI) Streamlit. Streamlit 

adalah kerangka kerja web yang ditujukan untuk menyebarkan model dan visualisasi 

dengan mudah menggunakan bahasa Python, yang cepat dan minimalis tetapi juga memiliki 

tampilan yang cukup baik serta ramah pengguna. Tersedia widget bawaan untuk masukan 

pengguna, seperti pengunggahan gambar, penggeser, masukan teks, dan elemen hypertext 

markup language (HTML) lain yang sudah dikenal. Setiap kali pengguna berinteraksi dengan 

aplikasi Streamlit, skrip Python dijalankan kembali dari atas ke bawah. 

Hal ini merupakan sebuah konsep penting yang perlu diingat saat mempertimbangkan 

berbagai status aplikasi yang akan dipilih. Streamlit dapat dijalankan pada editor Anaconda 

serta bahasa Python seri 3.7 ke atas, tetapi tidak mendukung pada editor Jupyter Notebook, 

sehingga harus dikonversi ke editor Pycharm atau Visual Code. Tampilan beranda pada 

aplikasi Streamlit dapat dipisahkan menjadi dua bagian, yaitu buttons, untuk pemilihan 

menu, serta tampilan visual chart (Hastomo, 2022). 

2.15. Flowchart 

Flowchart adalah bagan yang menunjukkan alur atau alur dalam suatu program atau 

prosedur sistem secara logis. Flowchart (bagan alir) adalah sebuah ilustrasi berupa diagram 

alir dari algoritma-algoritma yang ada dalam suatu program, yang menyatakan arah aliran 

dari program tersebut (Muhamad, 2018). Berikut fungsi-fungsi simbol yang sering digunakan 

untuk menggambarkan suatu algoritma dalam bentuk flowchart (diagram alir) dapat dilihat 

pada tabel 2.3. 
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Tabel 2.3 Simbol Flowchart 

No Simbol Nama Fungsi Simbol 

1.  

  

“Terminal” Awal atau akhir suatu program 
(Prosedur). 

2.  

    

“Output/Input” Proses input atau output terlepas 
dari jenis perangkat. 

3.  

 
 

“Process” Proses operasional komputer. 

4.  
 

 

“Decision” Untuk menunjukkan bahwa suatu 
kondisi tertentu mengarah pada 
dua kemungkinan, ya/tidak. 

5. 
 
 

“Connector” Koneksi penghubung proses ke 
proses lain pada halaman yang 
sama. 

6. 
 
 

“Offline Connector” Koneksi penghubung dari satu 
proses ke proses lain di halaman 
lain. 

7. 
 

 

“Predefined 
Process” 

Mewakili ketentuan penyimpanan 
untuk diproses untuk memberikan 
awal harga. 

8.  

 

“Punched Card” Input berasal dari kartu atau output 
ditulis ke kartu. 

9.  

 

“Documen” Mencetak output dalam format 
dokumen (melalui printer). 

10.  

 

“Flow” Menyatakan jalannya arus suatu 
proses. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1. Waktu Penelitian 

Jadwal penelitian dibuat untuk membantu peneliti dalam mengatur waktu dalam 

masing-masing bagian dari proses penelitian. Penelitian ini dilakukan oleh peneliti 

direncanakan selama 6 bulan yaitu selama semester 7 dan 8. 

3.2. Alat dan Bahan 

Adapun alat dan bahan yang digunakan pada penelitian ini, terdiri dari dua komponen 

utama yaitu perangkat keras(hardware) dan perangkat lunak(software). Keduanya berperan 

penting dalam menjalankan penelitian. Berikut adalah penjelasan lebih lanjut tentang 

keduanya: 

3.2.1. Perangkat Keras(hardware) 

Adapun spesifikasi perangkat keras (hardware) yang digunakan pada penelitian ini 

sebagai penunjang proses pembuatan sistem sekomendasi musik selama penelitian 

berlangsung. Spesifikasi hardware dapat dilihat pada tabel 3.1. 

Tabel 3.1 Perangkat Keras 

Jenis Spesifikasi 

Processor AMD Ryzen 3 3200U with Radeon Vega Mobile Gfx 2.60 GHz 

RAM 8 GB DDR4 

SSD 512 GB 

Sistem Type 64-bit operating sistem 

 
3.2.2. Perangkat Lunak(software) 

Selain kebutuhan hardware, dibutuhkan juga software untuk pembuatan sistem. 

Spesifikasi perangkat lunak (software) dapat dilihat pada tabel 3.2. 
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Tabel 3.2 Perangkat Lunak 

Jenis Tipe Keterangan 

Sistem Operasi Windows 11 Pro 
Education 

Digunakan selama penelitian  

Text Editor Visual Studio Code Code editor yang digunakan untuk 
membuat atau membangun sistem  

Bahasa Pemrograman Python versi 3.10 Bahasa pemrograman yang digunakan 
untuk penulisan kode program 

Tools desain sistem Draw.io Aplikasi untuk mendesai diagram alir 
(flowchart) 

 

3.3. Alur Penelitian 

Tahapan penelitian yang akan dilakukan dapat dilihat pada gambar 3.1. 

 

Gambar 3.1 Alur Penelitian 

1. Pengumpulan Data 

 Pada tahap ini data yang digunakan merupakan data dari aplikasi Spotify, peneliti 

melakukan pengambilan data atau crawling data menggunakan API Spotify dari 

website developer.spotify.com menggunakan bahasa pemrograman python. 

2. Preprocessing Data 

 Preprocessing data merupakan tahapan dalam memproses dataset agar menjadi 

dataset yang siap digunakan, tahap preprocessing yang dilakukan pada penelitian ini 

yaitu data cleaning, tujuan dari data cleaning, agar tidak ada data yang kosong dan 

tidak ada data yang sama dengan data yang lain. 
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3. Penentuan jumlah cluster 

Dalam proses ini untuk menentukan banyak cluster yang akan ditetapkan atau di 

cluster nanti dengan menggunakan Elbow Method untuk menentukan jumlah cluster. 

4. Clustering / Pengelompokan Lagu 

 Pengelompokan lagu adalah proses pengelompokan berdasarkan kesamaan atau 

karakteristik tertentu yang dimiliki oleh lagu lagu tersebut. Tujuan utama dari 

pengelompokan lagu adalah untuk mengidentifikasi pola atau hubungan antara lagu-

lagu sehingga kita dapat mengkategorikannya ke dalam kelompok-kelompok yang 

memiliki kesamaan tertentu. 

5. Silhouette Coefficient 

Melakukan pengecekan seberapa baik nilai cluster yang telah dilakukan dengan 

menggunakan metode metrik evaluasi Silhoutte Coefficient. 

6. Pembuatan Model Sistem 

 Pada tahap ini, pembuatan model sistem merujuk pada proses pembuatan model 

yang dimana model itu dibuat menggunakan bahasa pemrograman Python dan 

dibantu dengan beberapa library yang disediakan oleh pyton untuk mempermudah 

pembuatan model sistem, setelah membuat model sistem selanjutnya yaitu 

pembuatan implementasi model sistem ke website dengan menggunakan Bahasa 

pemrograman Python dan library streamlit. 

7. Pengujian Blackbox 

Pada tahap ini, peneliti perlu melakukan pengujian, dan menggunakan pengujian 

blackbox, tujuannya adalah untuk memastikan bahwa sistem tersebut berfungsi 

sebagaimana mestinya, dan memastikan tidak ada bug atau error dari sistem yang 
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dibuat. 

3.4. Metode Pengumpulan Data 

Pada tahap pengumpulan data ini, peneliti menggunakan metode crawling data 

menggunakan API Spotify, dan proses pengambilan data ini memerlukan API key yaitu 

CLIENT_ID dan CLIENT_SECRET yang didapat setelah mendaftar di website 

developer.spotify.com. 

 

Gambar 3.2 CLIENT_ID dan CLIENT_SECRET 

 Setelah mendapatkan client_id dan client_secret, maka kita akan menentukan data 

apa yang akan kita ambil. Data ini dapat bersifat real-time atau historis, dan dapat 

dikustomisasi sesuai kebutuhan, dan harus dipilih dengan cermat sesuai dengan kebutuhan 

dan tujuan penelitian. 

 Sebelum melakukan pengambilan data, kita harus menentukan data apa saja yang 

akan kita ambil, jika sudah di tentukan maka kita langsung implementasikan programnya 

untuk melakukan pengambilan data, jika sudah maka datanya seperti pada gambar 3.3. 

 

Gambar 3.3 Data Yang Akan Digunakan 

 Data yang peneliti tampilkan merupakan data yang sudah di ambil menggunakan 
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Spotify API, data diatas berjumlah 17 kolom dan 1242 baris. Dan dalam penelitian ini 

terdapat beberapa fitur dalam dataset yang akan digunakan untuk mencari cluster jenis 

suasana hati, berikut merupakan data data yang akan digunakan. 

1. Name: kolom ini berisi judul musik, kolom ini akan dipakai oleh sistem yang 

merekomendasikan musik dari judulnya. 

2. Loudness: kolom ini merupakan tentang tingkat kekuatan dan intensitas suara dari 

sebuah rekaman musik, biasanya diukur dalam desibel(dB).   

3. Popularity: kolom ini merupakan nilai dari skor popularitas lagu, biasanya berdasarkan 

seberapa sering lagu tersebut diputar. 

4. Danceability: skor yang mengukur seberapa cocok lagu untuk menari, berdasarkan 

tempo, ritme, stabilitas beat, dan kekuatan beat. 

5. Acousticness: skor yang mengindikasikan seberapa akustik lagu tersebut seperti 

piano, biola dan lainnya. 

6. Energy: Skor yang mengukur tingkat energi lagu, biasanya berdasarkan dinamika, 

volume, dan kebisingan rekaman, skor energy yang tinggi biasanya terdengar lebih 

cepat dan keras, biasanya skor ini ada pada musik pesta atau acara dansa. 

Sedangkan skor energy yang rendah cenderung lebih tenang dan lembut. 

7. Instrumentalness: skor yang menunjukan seberapa besar kemungkinan lagu yang 

tidak memiliki vocal. 

8. Liveness: skor yang mengukur kehadiran penonton dalam rekaman. 

9. Valence: skor yang mengukur positifitas musik, skor dengan nilai tinggi menunjukan 

musik yang lebih positif dan bahagia. 

10. Speechiness: skor yang mendeteksi keberadaan kata-kata yang diucapkan. Skor 
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yang lebih tinggi menunjukan adanya lebih banyak kata yang diucapkan, seperti 

dalam rap atau talk show. 

11. Tempo: kecepatan atau kaju dari sebuah komposisi dan biasanya diukur dalam BPM 

(beats per minute) 

3.5. Kategori Umur 

Pada penelitian ini untuk fitur umur akan ditentukan berdasarkan Playlist-Playlist 

dengan kategori umur tertentu yang ada di Spotify, dan kategori umur yang akan dipakai 

pada penelitian menggunakan sumber dari kementrian Kesehatan republik 

Indonesia(Kesehatan, 2024), berikut tabel 3.3. 

Tabel 3.3 Kategori Umur 

Umur Kategori 

< 5 tahun Bayi dan balita 

5 - 9 tahun Anak-anak 

10 – 18 tahun Remaja 

19 – 59 tahun Dewasa 

60+ tahun Lansia 

Pada tabel 3.3 merupakan kategori umur yang dipakai ada penelitian ini, dan kategori 

umur ini diambil berdasarkan kategori umur yang dibuat oleh Kementerian Kesehatan 

Republik Indonesia. 

3.6. Jenis Suasana Hati 

Dan pada penelitian ini ada 5 jenis suasana hati yang akan digunakan berikut adalah 

tabel 3.4 jenis suasana hati: 

Tabel 3.4 Jenis Suasana Hati 

Suasana Hati Kondisi 

Calm/santai Tenang dan Santai 

Energic/semangat Penuh Energy dan Motivasi 
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Sad/sedih Kehilangan atau Kekecewaan 

Happy/Senang Gembira dan Puas 

Angry/Marah Kesal atau Tidak Puas 

Pada tabel 3.4 merupakan jenis-jenis suasana hati yang akan dipakai pada penelitian 

ini. 

3.7. Preprocessing Data 

Preprocessing data merupakan tahapan dalam memproses dataset agar menjadi 

dataset yang siap digunakan, tentunya hal ini diperlukan untuk mengurangi data yang tidak 

diperlukan. Dalam penelitian ini saya melakukan data cleaning, yang dimana data akan di 

periksa apakah seluruh data tersebut memiliki nilai atau tidak, jika ada data yang tidak 

memiliki nilai maka akan segera dihapus, dan dataset juga akan diperiksa apakah di dalam 

dataset terdapat data dengan nilai yang sama atau duplikat, maka data tersebut akan segera 

dihapus, maka dari itu tahapan ini sangat penting. 

3.8. Penentuan Jumlah Cluster 

Elbow Method merupakan suatu metode yang digunakan untuk menghasilkan 

informasi dalam menentukan jumlah cluster terbaik dengan cara melihat persentase hasil 

perbandingan antara jumlah cluster yang akan membentuk siku pada suatu titik. Metode ini 

memberikan ide/gagasan dengan cara memilih nilai cluster dan kemudian menambah nilai 

cluster tersebut untuk dijadikan model data dalam penentuan cluster terbaik. Hasil 

persentase yang berbeda dari setiap nilai cluster dapat ditunjukan dengan menggunakan 

grafik sebagai sumber informasinya. Jika nilai cluster pertama dengan nilai cluster kedua 

memberikan sudut dalam grafik atau nilainya mengalami penurunan paling besar maka nilai 

cluster tersebut yang terbaik (Putu, 2015). Berikut adalah gambar 3.3 contoh penentuan 

jumlah cluster menggunakan Elbow Method. 
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Gambar 3.3 Elbow Method 

3.9. Implementasi Metode K-Means 

Pada dasarnya analisis cluster menggunakan metode K-Means memiliki algoritma 

sebagai berikut (Sutejo, 2020): 

1. Menentukan banyaknya k cluster yang di inginkan. 

2. Menentukan pusat cluster (centroid) awal secara random dari objek data sebanyak 4 

cluster. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 3.5. 

Tabel 3.5 Pusat Cluster (Centroid) Awal 

Centroid 
Cluster awal 

Energy Valence 

Cluster 1 0.7 0.6 

Cluster 2 0.8 0.1 

Cluster 3 0.1 0.1 

Cluster 4 0.4 0.5 

 
3. Menentukan jarak terdekat dari setiap objek pengamatan dengan centroid yang telah 

ditentukan menggunakan jarak Euclidean dengan rumus 3.1: 

𝑑(𝑥𝑖 , 𝑥𝑗) = √∑ (𝑥𝑖𝑙 − 𝑥𝑗𝑙)
2𝑛

𝑖=1 …………………………………(3.1) 

Keterangan: 



30 
 

 
 

d(𝑥𝑖 , 𝑥𝑗) = Jarak antar objek ke-i dengan objek ke-j, dimana i= 1,2, … , n dan j= 1,2, …, n 

𝑥𝑖𝑙 = Nilai objek ke-i pada variabel k 

𝑥𝑗𝑙 = Nilai objek ke-j pada variabel k 

n = Banyaknya variabel data 

Perhitungan jarak dari data ke-1 terhadap titik pusat cluster adalah sebagai berikut  

dibawah ini: 

d(1,1)  = √(0.7 − 0.7)2 +  (0.6 − 0.6)2  = √(02) +  (02) = √0 = 0 

d(1,2)  = √(0.7 − 0.8)2 + (0.6 − 0.1)2 = √(−0.1)2 +  (0.5)2  

          = √0.01 + 0.25  = √0.26  = 0.510 

d(1,3)  = √(0.7 − 0.1)2 +  (0.6 − 0.1)2 = √(0.6)2 +  (0.5)2 = √0.36 + 0.25 

                       = √0.61  = 0.781 

d(1,4)  = √(0.7 − 0.4)2  +  (0.6 − 0.5)2 =   √(0.3)2 +  (0.1)2  =  √0.09 + 0.01  

                = √(0.1  = 0.316 

Dan seterusnya dilakukan perhitungan jarak untuk data ke-2 sampai data ke-100 

dengan rumus seperti diatas. 

4. Menentukan jarak terdekat suatu objek dengan centroid. 

5. Tentukan pusat cluster (centroid) baru dengan menghitung rata-rata masing-masing 

cluster menggunakan persamaan rumus 3.2: 

𝑐𝑘𝑙  =  
𝑥1𝑙+𝑥1𝑙+ ...+ 𝑥𝑝𝑙

𝑝
 ………………….……………..(3.2) 

Keterangan: 

𝑐𝑘𝑙  = Nilai centroid ke-k pada variabel ke-l  

P = Banyaknya data 
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6. Jika suatu objek tidak berpindah cluster dari jarak centroid lama dan jarak centroid 

baru maka ulangi langkah 3. 

3.10. Pengujian Silhouette Coefficient 

Untuk melihat kualitas hasil pengelompokan masing-masing perhitungan jarak, maka 

perlu dilakukan uji homogenitas. Pengujian dilakukan setelah mencapai konvergensi 0 di 

mana hasil pengelompokan terakhir sama dengan pengelompokan sebelumnya. Dengan 

kata lain, tidak ada data yang berpindah klaster. Pengujian dihitung menggunakan 

persamaan Silhouette Coefficient. Langkah dalam menghitung Silhouette Coefficient di 

mulai dengan mencari jarak ratak-rata data ke-i dengan semua data di klaster yang sama, 

di sini kita asumsikan data ke-i berada di klaster A. Rumus dari a(i) ditulis dalam Persamaan 

(Struyf, 1996). 

 Penafsiran nilai Silhouette Coefficient ditunjukkan dalam tabel 3.6. 

Tabel 3.6 Interpretasi Nilai Silhouette Coefficient (Struyf, 1996) 

Silhouette Coefficient Interpretasi 

0.71 – 1.00 Struktur yang dihasilkan kuat 

0.51 – 0.70 Struktur yang dihasilkan baik 

0.26- 0.50 Struktur yang dihasilkan lemah 

≤ 0.25 Tidak terstruktur 

 
3.11. Pembuatan Model Dan Pengembangan Sistem 

 Pembuatan model sistem dalam  penelitian  ini  melibatkan  penggunaan  algoritma 

K-Means untuk mengklasterisasi lagu berdasarkan fitur-fitur yang berkaitan dengan suasana 

hati dan umur. Proses pembuatan model dimulai dengan tahap pengumpulan data dari 

Spotify menggunakan API yang disediakan. Data yang diperoleh kemudian melalui proses 

preprocessing untuk memastikan kualitas data yang baik dan relevan. 

 Setelah data siap, langkah selanjutnya adalah penerapan algoritma K-Means untuk 
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mengelompokkan data ke dalam beberapa cluster berdasarkan kesamaan karakteristik. 

Jumlah cluster ditentukan berdasarkan Elbow Method untuk mencapai optimalisasi 

clustering. Hasil clustering kemudian dievaluasi menggunakan Silhouette Coefficient untuk 

menilai keakuratan pengelompokan. 

 Setelah itu maka akan dibuat sistem rekomendasi musik menggunakan web streamlit 

dengan menggunakan Bahasa pemrograman Python, yang memungkinkan pembuatan 

aplikasi web interaktif dengan mudah. Sistem ini memungkinkan pengguna untuk 

memasukkan input suasana hati dan umur, lalu sistem akan merekomendasikan lagu yang 

sesuai dengan hasil cluster sebelunya. 

3.12. Pengujian Black Box 

Black  box  adalah   metode  pengujian     perangkat    lunak   yang  digunakan  untuk 

mengevaluasi fungsionalitas aplikasi tanpa memerlukan pengetahuan tentang implementasi 

internal kode program. Tujuan dari pengujian ini adalah untuk memeriksa apakah aplikasi 

berfungsi sesuai dengan spesifikasi dan persyaratan yang ditetapkan, dan memastikan 

semua fitur berjalan dengan baik sesuai yang diharapkan. Dan kelebihan dari pengujian ini 

yaitu kemudahannya dalam implementasi, karena tidak memerlukan pengetahuan khusus 

tentang kode atau arsitektur sistem.
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini menjabarkan tentang hasil dan pembahasn tentang proses awal hingga 

akhir dalam membuat Sistem Rekomendasi Musik Pada Spotify Berdasarkan Suasana Hati 

Dan Umur Menggunakan Metode K- Means, data yang akan digunakan yaitu berasal dari 

data musik yang disediakan oleh spotify. 

4.1. Pengumpulan Data 

Data yang digunakan pada penelitian ini bersumber dari spotify, dengan 

menggunakan Teknik crawling data dengan memanfaatkan API yang disediakan oleh spotify 

dengan mendaftar di website developer.spotify.com, setelah mendaftar maka kita akan 

mendapatkan CLIENT_ID dan CLIENT_SECRET yang akan dipakai agar bisa mengakses 

data dari spotify. Code nya seperti pada gambar 4.1. 

 

Gambar 4.1 CLIENT_ID CLIENT_SECRET 

Setelah mendapatkan client_id dan client_secret, maka selanjutnya kita akan 

melakukan crawling data, dengan menggunakan library python, berikut gambar 4.2 library 

yang digunakan untuk melakukan crawling data. 

 

Gambar 4.2 Library Yang Digunakan 

Setelah  import  library  diatas,   maka   selanjutnya  kita  akan   melakukan   request 

agar mendapatkan access token, dengan menggunakan kode seperti pada gambar 4.3. 
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Gambar 4.3 Request Token Access  

Dengan menggunakan kode diatas maka kita akan melakukan request untuk 

mendapatkan token access, setelah dirunning maka akan mendapatkan token access 

seperti pada gambar 4.4 atribut yang digunakan. 

 

Gambar 4.4 Token Access 

Setelah mendapatkan token access maka selanjutnya kita akan melakukan penarikan 

data data dengan menggunakan kode seperti pada gambar 4.5 kode yang digunakan untuk 

melakukan penarikan data. 

 

Gambar 4.5 Kode Program Untuk Penarikan Data 
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Pada kode diatas atribut yang diambil yaitu track_id, track_name, artist_name, 

danceability, energy, key, acousticness, loudness, mode, speechiness, acousticness, 

instrumentalness, liveness, valence, tempo, duration-ms,  time_signature,  setelah  running  

kode  diatas  maka selanjutnya  kita akan menambahkan hasil crawling datannya kedalam 

dataset dengan menggunakan program seperti pada gambar 4.6. 

 

Gambar 4.6 Memasukan Hasil Crawling data Ke Dalam Dataset 

Cara ini dilakukan berulang ulang dan dengan menggunakan id Playlist yang berbeda 

untuk setiap melakukan crawling data, dan pada penelitian ini saya melakukan setidaknya 

16 kali crawling data dengan 2 Playlist lagu bayi, 4 Playlist lagu anak anak, 4 Playlist lagu 

remaja, dan 4 Playlist lagu dewasa dan 2 Playlist lagu lansia, hal ini dilakukan agar data 

yang di dapat bisa lebih banyak dan relevan. Gambar 4.7 adalah hasil dari crawling data 

nya. 

 

Gambar 4.7 Dataset Hasil Crawling Data 
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Gambar 4.7 diatas merupakah hasil crawling data menggunakan API, jika datanya  

sudah berhasil didapatkan maka bentuk datanya seperti pada gambar diatas, dengan total 

1259 baris dan 17 kolom. 

Berikut adalah judul Playlist dan id Playlist yang dipakai ketika crawling data, dapat 

dilihat pada tabel 4.1. 

Tabel 4.1 Id Playlist Yang Dipakai 

Kelompok 
Umur 

Judul Playlist Id Playlist 

Bayi 
- Baby Sleeping Instrumentals 

Calming Lullabies 
- Babylieder 

- 1XU4GqyxAd4EczppIAUYr8 
- 7lGKYNGkm6oTPjKMOiAN2Y 

Anak anak 

- Playlist Anak 
- Lagu Anak-anak Indonesia 
- Children’s Songs Happy Kids 

Music 
- Lagu Anak Kecil Cantik/ganteng 

- 6eJbQgLwLGhjbeLwmL7d95 
- 3U3P1ps8TNEfmNjLP7UUA0 
- 1ynJ63k9UYnKQWH2Q0KMml 
- 29JLMFwPBWzH8ESUEh9q8Y 

Remaja 

- Kita Remaja Yang Sedang Di 
Mabuk Cinta 

- Remaja Gila 
- Semangatin Diri Sendiri 
- Best Playlist For Teenagers 

- 0u5fQ6Up28JVoD7voQu6hb  
- 3KpHdSu3IkjrmBJ2g9ddHs 
- 1soJscZN2hFs3bHL98ncW3  
- 0aDDorcqLsMJlJy2jloRvS  

Dewasa 

- Dipaksa Dewasa 
- Dewasa Itu Berat 
- If Your so “Mature” Now.. Then I 

Think It’s Time You Grow Up! 
- Grown Ups Summer 

- 0CbEFSmhnCOj1kC0QxPWar   
- 1fbO2xF87tSC6JJ2idwDww 
- 5XAWGd0zBdqESEvku7Vlp7  
- 5d4kut5h418v3PonrHrX2B  

Lansia 
- Elderly Songs 
- Nostalgia Lagu 70-90an 

- 7mdiqsc3fEqWdfntpP5wSU 
- 3dFS0Y3WsrDNwsGQ9WfBsF 

Pada tabel 4.1 diatas merupakan jumlah id Playlist yang dipakai ketika melakukan 

penarikan data, bayi terdapat 2 Id Playlist, anak-anak Playlist, remaja 4 Playlist, dewasa 4 

Playlist dan lansia 2 Playlist, jadi total terdapat 16 Playlist, dengan total musik yang berhasil 

di dapatkan yaitu berjumlah 1242 musik. 

4.2. Preprocessing Data 

Pada proses ini  kita akan  melakukan  preprocessing  data  terlebih  dahulu. Pertama  

https://open.spotify.com/playlist/6eJbQgLwLGhjbeLwmL7d95?si=%20%20r3yPzLpvRWmXzhgrkvQt-w&pi=a-JzInvQayRKOY
https://open.spotify.com/playlist/3U3P1ps8TNEfmNjLP7UUA0?si=%20TewGoDuZRRm3KWBY5Y4Btg&pi=a-DrIm4jZUQ9-s
https://open.spotify.com/playlist/1ynJ63k9UYnKQWH2Q0KMml?si=%20P417tJxLS36R1SnxR6LYPA&pi=a-Q3fJGYYRSGKK
https://open.spotify.com/playlist/29JLMFwPBWzH8ESUEh9q8Y?si=
https://open.spotify.com/playlist/0u5fQ6Up28JVoD7voQu6hb?si=
https://open.spotify.com/playlist/3KpHdSu3IkjrmBJ2g9ddHs?si=
https://open.spotify.com/playlist/1soJscZN2hFs3bHL98ncW3?si=
https://open.spotify.com/playlist/0aDDorcqLsMJlJy2jloRvS?si=
https://open.spotify.com/playlist/0CbEFSmhnCOj1kC0QxPWar?si=
https://open.spotify.com/playlist/1fbO2xF87tSC6JJ2idwDww?si=
https://open.spotify.com/playlist/5XAWGd0zBdqESEvku7Vlp7?si=
https://open.spotify.com/playlist/5d4kut5h418v3PonrHrX2B?si=
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tama kita akan mengecek  berapa  jumlah dataset yang  ada menggunakan  program seperti 

pada gambar 4.8. 

 

Gambar 4.8 Jumlah Dataset 

Setelah itu kita akan mengecek apakah dalam dataset kita terdapat kolom yang tidak 

memiliki nilai atau tidak, dan hasilnya bisa dilihat pada gambar 4.9. 

 

Gambar 4.9 Mengecek Nilai Kosong Pada Dataset 

Dan hasilnya dalam dataset kita tidak terdapat nilai kosong, dan semua kolom 

memiliki nilai masing-masing.Setelah itu, maka selanjutnya kita akan mengecek apakah 

dataset kita terdapat data yang terduplikat atau tidak, seperti pada gambar 4.10. 

  
Gambar 4.10 Mengecek Duplikat 
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 Setelah mengetahui dataset kita terdapat 35 data yang terduplikat, maka selanjutnya 

kita akan menghapus duplikat dari dataset kita dengan program seperti pada gambar 4.11. 

 

Gambar 4.11 Hapus Duplikat 

 Kode diatas digunakan untuk menghapus data yang sama atau duplikat, df sebagai 

DataFrame jadi fungsi ‘drop_duplicates()’ akan menghapus data yang sama persis dalam 

df/dataset. Setelah itu maka data sudah siap digunakan untuk diproses lebih lanjut. Berikut 

adalah gambar 4.12 hasil preprocessing. 

 

Gambar 4.12 Hasil Preprocessing 

4.3. Menentukan Kategori Umur 

Pada tahap ini kita akan menentukan kategori umur pada dataset ini karena 

penenlitian sistem tidak hanya merekomendasikan berdasarkan suasana hati saja, tetapi 

juga merekomendasikan berdasarkan umur juga, oleh karena itu maka akan dibuat kategori 

umur berdasarkan kategori umur menurut Departemen Kesehatan Republik Indonesia yakni 

sebagai berikut: 
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1. 60+ = Lansia 

2. 19 – 59 = Dewasa 

3. 10 - 18 tahun = Remaja 

4. 5 - 9 tahun = Anak-anak 

5. < 5 tahun = bayi 

Dan kategori umur kita tentukan berdasarkan genre musik, jadi seperti yang sudah 

saya jelaskan pada penjelasan di proses crawling data, jadi agar musik memiliki hubungan 

dengan kategori umur maka, kategori umur dibuat berdasarkan Playlist yang ada di Spotify, 

jadi misalnya kita akan mencari musik dengan genre remaja, maka kita akan mencari musik 

genre remaja pada Playlist spotify, setelah mendapatkan Playlist nya, kita akan mengambil 

Playlist_id nya untuk mengambil data musik yang ada pada Playlist tersebut untuk dianalisis 

lebih lanjut. 

4.4. Menentukan Kategori Suasana Hati 

Pada tahap ini kita akan melakukan clustering untuk mencari jenis jenis suasana hati 

yang dihasilkan dari hasil cluster dari berbagai fitur, jadi kita akan melakukan setidaknya 4 

kali clustering untuk mendapatkan 4 jenis suasana hati yaitu calm, happy, sad, energic dan 

angry. Oleh karena itu kita akan mencari fitur fitur apa yang bisa menghasilkan 5 jenis 

suasana hati tersebut. 

Pada proses ini kita akan memerlukan beberapa library agar dapat membantu kita 

dalam melakukan proses ini, berikut gambar 4.13 library yang digunakan. 

 

Gambar 4.13 Library Yang Digunakan 

4.4.1. Mencari Suasana Hati Calm 
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1. Menentukan Jumlah Cluster 

Pada  tahap   ini   kita   akan   menentukan   jumlah   cluster   terlebih   dahulu   sebelum 

melakukan clustering dengan menggunakan Elbow Method, metode ini banyak digunakan 

pada penelitian sebelumnya, karena mudah untuk diimplemenasi pada program dan juga 

mudah untuk dibaca, berikut adalah gambar 4.14 program untuk menentukan jumlah cluster. 

 

Gambar 4.14 Kode Program Elbow Method 

Program diatas menggunakan fitur  “instrumentalness” dan ”tempo” untuk mencari 

mood calm, karena  kedua  fitur  ini  biasa  menghasilkan  musik  yang  tenang atau santai, 

jika program diatas sudah di running maka hasilnya bisa dilihat pada gambar  4.15. 

 

Gambar 4.15 Hasil Elbow Method 

Gambar dari hasil Elbow Method diatas menjelaskan bahwa penurunan terjadi pada 

cluster 2-3-4 maka jumlah cluster tersebut lah yang direkomendasikan oleh Elbow Method 

untuk dilakukan clustering. 
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2. Clustering 

Pada tahap  ini  kita  akan  melakukan  clustering  untuk  mencari  suasana  hati calm,  

dikarenakan kita sudah mengetahui hasil dari Elbow Method  untuk menentukan n cluster, 

maka selanjutnya kita akan melakukan clustering pada fitur yang sama pada Elbow Method 

yaitu “instrumentalness” dan ” tempo” untuk mencari jenis suasana hati calm, berikut adalah 

kode program untuk melakukan clustering, bisa dilihat pada gambar 4.16. 

 

Gambar 4.16 Kode Program Clustering 

Pada kode diatas df  merupakan  DataFrame  atau  dataset, dan  pada  kode  diatas 

n 

cluster nya saya pakai 5, dan pada kode selanjutnya kita akan memilih fitur apa yang akan 

digunakan untuk clustering, setekah memilih fitur maka selanjutnya kita saya menambahkan 
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kode untuk memvisualisaikan hasil cluster nya menggunakan plot, dan saya juga 

menambahkan code agar terdapat visual yang mencari centroid dari setiap cluster, hasil dari 

kode diatas akan seperti pada gambar 4.17. 

 

Gambar 4.17 Hasil Clustering 

Gambar diatas merupakah hasil cluster dari fitur ”instrumentalness” dan “tempo”. 

Pada sumbu (x) yaitu instrumentalness memiliki nilai antara 0 hingga 1, dimana nilai yang 

mendekati 1.0 menandakan lagu tersebut adalah instrumental, dan nilai yang mendekati 0.0 

menandakan bahwa lagu tersebut kemungkinan mengandung vokal. Sementara pada 

sumbu (y) yaitu tempo, nilai tempo ini menunjukkan kecepatan dan lambatnya sebuah lagu, 

jadi semakin tinggi nilai dari tempo maka semakin cepat lagu tersebut, dan semakin rendah 

nilai tempo maka semakin labat sebuah lagu. 

Sedangkan titik-titik yang memiliki warna yang berbeda-beda menunjukkan cluster 

atau grup lagu yang memiliki karakteristik yang sama/serupa. Misalnya, lagu-lagu yang 

memiliki 'tempo' tinggi dan 'instrumentalness' rendah mungkin berada dalam satu kluster, 

sedangkan lagu-lagu dengan 'tempo' rendah dan 'instrumentalness' tinggi berada dalam 

kluster yang lain. Jadi fungsi dari warna tersebut adalah untuk membedakan cluster satu 
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dan cluster lainnya, dan dan titik yang berwarna merah tersebut merupakan centroid atau 

pusat cluster nya dan selain itu angka tersebut menandakan cluster tersebut cluster berapa. 

Berikut penjelasan yang lebih spesifik untuk setiap cluster. Analisis lebih lanjut yang 

dimaksud yaitu dengan memeriksa datanya satu per satu. 

a. Cluster 0(warna ungu) 

Pada cluster ini titik-titik di area 'instrumentalness' sangat berfariasi dimana 

penyebarannya terpisah menjadi 2 kelompok, kelompok pertama memiliki nilai 

instrumentalness yang dominan diangka 0.0, dan kelompok ke 2 yang dominan pada 

nilai 0.8 – 1.0 yang mengindikasikan lagu-lagu ini tidak sepenuhnya instrumental. 

Tempo dari lagu-lagu di kluster ini bervariasi, mulai dari sangat lambat (sekitar 60 

bpm) hingga cukup cepat (lebih dari 80 bpm). Lagu-lagu dengan 'instrumentalness' 

tinggi dan tempo lambat menghasilkan  suasana  yang  sangat   tenang   dan  

meditatif,   sedangkan lagu-lagu dengan tempo yang lebih cepat bisa memberikan 

rasa semangat. Berikut gambar 4.18 adalah data dari cluster 0. 

 

Gambar 4.18 Hasil Data Cluster 0 
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Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 0, cluster ini 

berhasil mendapatkan data dengan jumlah 254 data, data diatas akan dilakukan analisis 

lebih lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan suasana hati apa. Analisis 

lebih lanjut yang dimaksud yaitu dengan memeriksa datanya satu per satu. 

b. Cluster 1(warna biru) 

Ini terdiri dari lagu-lagu dengan 'instrumentalness' rendah dan dominan pada angka 

0.0 – 0.2, namun ada beberapa titik yang dominan antara nilai 0.4 – 1.0, yang bisa 

saja merepresentasikan musik happy, dan tempo yang pada umumnya cepat (sekitar 

130 hingga 160 bpm). Meskipun tempo ini cenderung cepat, karena nilai 

'instrumentalness' lebih ke arah rendah, dan hal juga bisa menunjukkan keberadaan 

elemen vokal yang menambah dimensi emosional yang bisa menenangkan, 

tergantung pada konteks musikal dan liriknya juga. Berikut gambar 4.19 adalah data 

yang dihasilkan cluster 1. 

 

Gambar 4.19 Hasil Data Cluster 1 
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Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 1, cluster ini 

berhasil mendapatkan data dengan jumlah 347 data, data diatas akan dilakukan analisis 

lebih lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan suasana hati apa. Analisis 

lebih lanjut yang dimaksud yaitu dengan memeriksa datanya pada tiap tiap cluster, cluster 

mana yang mengandung suasana hati yang dicari akan ditambahkan ke dataset. 

c. Cluster 2(warna hijau toska) 

Kluster   ini   mirip   dengan   kluster   1(warna   biru)   yang   berisi   lagu-lagu  dengan 

'instrumentalness' rendah, yang nilainya cenderung pada 0.0 – 0.2, dan ada juga yang 

tersebar dan dominan pada nilai 0.3 – 0.6, dan ada juga pada nilai 0.8 – 1.0, yang 

menandakan adanya vokal atau harmoni yang lebih menonjol, dan tempo yang 

sangat bervariasi dari sangat lambat hingga sangat cepat (sekitar 70 hingga 110 

bpm). Meskipun memiliki nilai instrumentalness yang beradagam cluster ini juga bisa 

di kategorikan musik calm, namun nilai temponya agak sedang jadi bisa jadi 

berhubungan  dengan  suasana  hati  yang  lain. Berikut  gambar  4.20  adalah  data  

          yang dihasilkan Cluster 2.  

 

 

Gambar 4.20 Hasil Data Cluster 2  
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Gambar 4.20 merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 2 cluster ini 

berhasil mendapatkan data dengan jumlah 291 data, data diatas akan dilakukan analisis 

lebih lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan suasana hati apa. 

d. Cluster 3(warna hijau muda) 

Kluster ini Menunjukkan lagu-lagu dengan 'instrumentalness' yang dominan pada 

pada angka 0.0 – 0.3, tetapi ada juga yang tersebar pada kisaran 0.5 – 1.0, dan tempo 

memiliki bilai yang sangat tinggi (sekitar 120 hingga 210 bpm). Meskipun tempo yang 

tinggi biasanya tidak diasosiasikan dengan suasana hati 'calm', kemungkinan adanya 

variasi dalam dinamika lagu-lagu ini bisa menimbulkan suasana hati yang lebih 

bervariasi. Berikut adalah gambar 4.21 data yang dihasilkan cluster 3.    

  

Gambar 4.21 Hasil Data Cluster 3 

Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 3 cluster ini 

berhasil mendapatkan data dengan jumlah 120 data, data diatas akan dilakukan analisis 

lebih lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan suasana hati apa. 

e. Cluster 4(warna kuning) 

Kluster  ini  cukup   berbeda   dengan  cluster   lain,  dimana  kluster  ini  memiliki  nilai  
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instrumental hamper di setiap nilai, tapi yang paling dominan pada angka 0.0 – 0.2 

dan 0.9 – 1.0, dan dengan nilai tempo pada angka 110 – 130 bpm, berdasarkan nilai 

dari instrumentalness, kluster ini berhubungan dengan suasana hati calm, hanya saja 

nilai tempo nya cukup tinggi yang menandakan bahwa kluster ini juga menghasilkan 

suasana hati yang cukup bervariasi karena nilai tempo. Berikut adalah gambar 4.22 

data yang dihasilkan oleh cluster 4. 

 

Gambar 4.22 Hasil Data Cluster 4 

Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 4 cluster ini 

berhasil mendapatkan data dengan jumlah 228 data, data diatas akan dilakukan analisis 

lebih lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas itu berhasil menghasilkan suasana hati 

apa. Setelah mendapatkan hasil cluster, dan selanjutnya kita akan menambahkan hasil 

cluster tersebut  kedalam dataset   untuk   mencari   dari   ke  5  cluster  tersebut  manakah   

yang menghasilkan suasana hati calm, berikut adalah kode programnya bisa dilihat pada 

gambar 4.23. 

 

Gambar 4.23 Kode Program Untuk Menambah Hasil Cluster Ke Dataset 
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Setelah menjalankan kode diatas maka hasil cluster akan ditambahkan kedalam 

dataset Bernama cluster untuk diseleksi cluster mana yang menghasilkan jenis suasana hati 

calm, seleksi ini dilakukan secara manual, jadi music dari cluster 1/2/3/4/5 akan dicek satu 

persatu, dari ke empat cluster tersebut cluster berapakah yang menghasilkan suasana hati 

calm. Setelah mengetahui cluster berapa yang menghasilkan suasana hati calm selanjutnya 

kita akan menambahkan cluster tersebut ke dalam dataset, kodenya bisa dilihat pada 

gambar 4.24. 

 

Gambar 4.24 Kode Program Menambah Hasil Seleksi Suasana Hati Calm 

Setelah menjalankan kode diatas maka sistem akan menambahkan kolom baru pada 

dataset dengan nama calm, jadi kode diatas juga menandai lagu-lagu yang termasuk dalam 

cluster 0 sebagai jenis suasana hati calm, jadi pada kolom calm nilainya akan menjadi 1 jika 

dia merupakan cluster 0, jika bukan maka akan diberi nilai 0. Setelah itu maka kita akan 

menghapus kolom cluster karena kita sudah berhasil mendapatkan jenis suasana hati calm, 

berikut gambar 4.25 kode programnya. 

 

Gambar 4.25 Hapus Kolom Cluster 

3. Pengujian Silhouette Coefficient 

Setelah melakukan clustering dan berhasil mendapatkan jenis suasana hati pada 

hasil cluster maka selanjutnya kita akan melakukan pengujian hasil cluster menggunakan 

metrik Silhouette Coefficient, dengan menggunakan library from sklearn.metrics import 
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Silhouette_score. Berikut adalah kode yang digunakan untuk melihat hasil score Silhouette 

dari hasil cluster diatas, berikut adalah kode programnya pada gambar 4.26. 

 

Gambar 4.26 Kode Program Silhouette Score 

Pada kode yang pertama terdapat library yang mengimpor fungsi Silhouette_score 

dari  library  sklearn,  selanjutnya  df_clustered  diatas  merupakan  DataFrame  atau  

dataset, 

selanjutnya pada selanjutnya kode: Silhouette_avg = Silhouette_score(X, labels): untuk 

menghitung skor Silhouette rata-rata untuk semua sampel. Fungsi ini membutuhkan data 

asli ‘X’ dan label pengelompokan ‘labels’ sebagai input, selanjutnya pada kode dibawahnya 

untuk mencetak hasil dari skor Silhouette menjadi 3 angka. Jika program diatas sudah 

dirunning maka hasil skor Silhouette nya bisa dilihat pada gambar 4.27 

 

Gambar 4.27 Hasil Skor Silhouette 

Hasil dari skor Silhouette dari hasil cluster pada fitur “instrumentalness” dan ” tempo” 

dengan n cluster nya 5 mendapat hasil skor Silhouette yaitu 0.547, berdasarkan interpretasi 

nilai Silhouette Coefficient pada tabel 3.2 skor Silhouette diatas mendapat interpretasi 

“struktur yang dihasilkan baik”. 

Dan berikut adalah sampel lagu yang berhasil didapatkan dari suasana hati Calm, 

sampel diatas telah berasal dari hasil clustering dan diambil dalam dataset yang telah 

disimpan. Untuk lebih jelasnya bisa dilihat pada tabel 4.1. 
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Tabel 4.1 Daftar Lagu Pada Suasana Hati Calm 

Suasana Hati Kategori Umur Judul Lagu 

Calm 

Bayi Twinkle Twinkle Little Star 

Bayi Hush Little Baby 

Lansia Take on Me 

Lansia Sweet Caroline 

Anak-anak Roda Roda Mobil Bis Berputar 

Anak-anak Lihatlah Lebih Dekat 

Remaja 1000 Tahun Lamanya 

Remaja Takkan Kemana 

Dewasa Tenang 

Dewasa Selaras 

 

4.4.2. Mencari Suasana Hati Energic 

1. Menentukan Jumlah Cluster 

Sebelum  melakukan  clustering  kita  akan  mencari  nilai  n  dari  fitur  ”danceability”  

dan ”tempo” untuk  mencari  jumlah  cluster nya  berikut  adalah  kode  programnnya seperti  

pada gambar 4.28. 

 

Gambar 4.28 Kode Program Menentukan Jumlah Cluster 

Kode program diatas menjelaskan tentang kode untuk menentukan n cluster dengan 

menggunakan metode elbow method  pada fitur ” danceability” dan ” tempo” yang terdapat  

pada dataset, setelah kode diatas dirunning maka hasilnya akan seperti pada gambar 4.29. 
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Gambar 4.29 Hasil Elbow Method 

Hasil running diatas menjelaskan kalau penurunan cluster terjadi pada cluster ke 

2/3/4, jadi n cluster yang direkomendasikan oleh elbow method adalah yaitu 2 3 dan 4. Tetapi 

disini saya menggunakan 10 cluster. 

2. Clustering  

Setelah mengetahui hasil n cluster dari elbow method nya maka selanjutnya kita akan 

melakukan proses clustering untuk mendapatkan atau mencari cluster dari jenis suasna hati 

energic, berikut adalah kode programnya bisa dilihat pada gambar 4.30. 

 

Gambar 4.30 Kode Program Clustering 
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Pada kode diatas sama seperti kode sebelumnya hanya saja sedikit berbeda dengan 

kode  sebelumnya  yang  mana  kode  diatas  menampilkan  atau  memvisualisasikan  hasil  

cluster seperti pada gambar 4.31. 

 

Gambar 4.31 Visualisasi Hasil Clustering 

Gambar  diatas  merupakah  hasil  cluster  dari  fitur 'danceability'  dan  'tempo'.  Pada  

sumbu (x), kita memiliki 'danceability' yang nilainya berkisar antara 0 hingga 1, di mana nilai 

yang lebih tinggi menandakan bahwa sebuah lagu dianggap lebih cocok untuk menari. 

Sementara pada sumbu (y) yaitu tempo, nilai tempo ini menunjukkan kecepatan dan 

lambatnya sebuah lagu, jadi semakin tinggi nilai dari tempo maka semakin cepat lagu 

tersebut, dan semakin rendah nilai tempo maka semakin labat sebuah lagu. 

Titik-titik berwarna pada grafik menandakan kluster, atau grup lagu yang memiliki 

karakteristik serupa. Setiap warna merepresentasikan satu kluster yang berbeda. Titik-titik 

berwarna merah dengan angka adalah centroid, atau pusat kluster, yang mewakili nilai 

tengah dari fitur-fitur dalam kluster tersebut. Angka pada centroid menunjukkan cluster 

tersebut cluster berapa. Berikut penjelasan yang lebih spesifik untuk setiap cluster. 



53 
 

 
 

a. Cluster 0 (ungu) 

Dengan nilai 'danceability' yang cenderung dominan pada nilai 0.4 hingga 1.0 dan 

tempo dari sekitar 115 hingga 125 bpm, Ini menunjukkan lagu-lagu yang mungkin 

tidak sangat kompleks dalam ritme tetapi masih memiliki ketukan yang cukup stabil 

dan menyenangkan, yang mungkin menawarkan tingkat energi yang moderat dan 

cocok untuk suasana yang positif dan menyenangkan. Berikut adalah gambar 4.32 

data dari cluster 0. 

 

Gambar 4.32 Hasil Data Cluster 0 

Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 0, cluster ini 

berhasil mendapatkan data dengan jumlah 179 data, data diatas akan dilakukan analisis 

lebih lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan suasana hati apa. 

b. Cluster 1(ungu terang) 

Titik-titik dalam kluster ini cenderung memiliki 'danceability' sedang, pada range 0.3 - 

0.7, namun terdapat beberapa titik pada cluster ini yang memiliki nilai danceability 

yang cukup rendah dan cukup tinggin, ini dapat menandakan bahwa musik pada 

cluster ini sangat bervariasi dikarenakan terdapat beberapa kelompok dalam nilai 
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danceability, dan dengan 'tempo' yang menyebar luas dari sekitar 75 hingga lebih dari 

90 bpm. Meskipun tempo tidak terlalu cepat, 'danceability' yang tinggi menunjukkan 

bahwa lagu-lagu ini memiliki kualitas yang membuat mereka enak untuk didengar dan 

mungkin memiliki elemen ritmis yang menarik membuatnya cukup menyenangkan. 

Berikut adalah gambar 4.33 data dari cluster 1. 

 

Gambar 4.33 Hasil Data Cluster 1 

Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 1, cluster ini 

berhasil mendapatkan data dengan jumlah 151 data, data diatas akan dilakukan analisis 

lebih lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan suasana hati apa. 

c. Cluster 2(biru tua) 

Cluster memiliki nilai 'danceability' yang cenderung tinggi dan dominan pada sekitar 

0.2 hingga 0.7, pada cluster ini juga nilai danceability terdapat 2 titik yang berada pada 

nilai 0.85, selain itu titik-titik yang ada pada cluster ini sedikit berjarak, yang 

menandakan ketidakstabilan. dan 'tempo' berkisar antara 175 -210 bpm. Lagu-lagu 

dalam kluster ini kemungkinan adalah yang paling energik, harusnya seperti itu, tetapi 

saat validasi secara manual cluster ini juga banyak mengandung musik dengan 

suasana  hati lain, dikarenakan  nilai  dari  danceability   yang cukup  berfariasi. Berikut  
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adalah gambar 4.34 data dari cluster 2. 

 

Gambar 4.34 Hasil Data Cluster 2 

Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 2, cluster ini 

berhasil mendapatkan data dengan jumlah 63 data, data diatas akan dilakukan analisis lebih  

lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan suasana hati apa. Analisis lebih 

lanjut yang dimaksud yaitu analisis yang dilakukan secara manual dan otomatis. 

d. Cluster 3(biru muda) 

Memiliki ‘danceability’ yang cukup konsisten dan dominan pada angka 0.3 – 0.9, 

cluster ini bisa menjadi salah satu kandidat untuk menjadi cluster energic, namun nilai 

tempo nya tergolong sedang dan berkisar pada angka 135 – 145 bpm. Yang 

menjadikan cluster ini kurang dalam hal kecepatan musik. Berikut adalah gambar 4.35  
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data dari cluster 3. 

 

Gambar 4.35 Hasil Data Cluster 3 

Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang berada pada cluster 3, cluster 

ini berhasil  mendapatkan  data  dengan  jumlah 192 data,  data  diatas  akan dilakukan 

analisis lebih lanjut lagi agar dapat mengetahui cluster diatas berhasil menghasilkan 

suasana hati apa. Analisis lebih lanjut yang dimaksud yaitu analisis yang dilakukan secara 

manual dan otomatis. 

e. Cluster 4 (hijau toska tua) 

Cluster ini memiliki nilai danceability yang dominan pada angka 0.3 – 0.95. dan nilai 

tempo yang berkisar pada angka 100 – 115 bpm, cluster ini sama seperti cluster 

sebelumnya yang tidak bisa dikategorikan menjadi suasana hati energic karena 

memiliki nilai tempo yang cukup rendah, namun nilai dari danceability pada cluster ini 

bisa berhubungan dengan suasana hati happy atau yang lain. Berikut adalah gambar 
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 4.36 data dari cluster 4. 

 

Gambar 4.36 Hasil Data Cluster 4 

Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 4, cluster ini 

berhasil mendapatkan data dengan jumlah 65 data, data diatas akan dilakukan analisis lebih 

lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan suasana hati apa. Analisis lebih 

lanjut yang dimaksud yaitu analisis yang dilakukan secara manual dan otomatis. 

f. Cluster 5(hijau toska muda) 

Cluster  ini  hampir  mirip  dengan  cluster sebelumnya dan hanya berbeda pada nilai 

Tempo-nya yaitu 85 – 105 bpm, cluster ini sama seperti cluster sebelumnya yang 

tidak bisa dikategorikan menjadi suasana hati energic karena memiliki nilai tempo 

yang cukup rendah, namun nilai dari danceability pada cluster ini bisa berhubungan 

dengan suasana hati, karena memiliki tempo yang cukup rendah. Berikut adalah 

gambar 4.37 data dari cluster 5. 



58 
 

 
 

 

Gambar 4.37 Hasil Data Cluster 5 

Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 5, cluster ini 

berhasil mendapatkan data dengan jumlah 158 data, data diatas akan dilakukan analisis 

lebih lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan suasana hati apa. Analisis 

lebih lanjut yang dimaksud yaitu analisis yang dilakukan secara manual dan otomatis. 

g. Cluster 6(hijau pudar) 

Cluster ini memiliki nilai danceability yang cukup berjarak dan dominan pada angka 

0.2 – 0.75, akan tetapi terdapat 1 titik cluster yang memiliki nilai hampir 0.1, titik ini 

mungkin musik sedih atau calm, namun bukan hanya titik itu saja, karena nilai 

danceability pada cluster ini juga sangat rendah, nilai tempo pada cluster ini berkisar 

pada angka 0.65 – 0.75 bpm  yang bisa dibilang sangat rendah, selain itu cluster ini 

lebih cenderung ke musik sedih atau calm. Berikut adalah gambar 4.38 data dari 

cluster 6. 
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Gambar 4.38 Hasil Data Cluster 6 

Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 6, cluster ini 

berhasil mendapatkan data dengan jumlah 80 data, data diatas akan dilakukan analisis lebih 

lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan suasana hati apa. 

h. Cluster 7(hijau muda) 

cluster ini berhasil mendapatkan data dengan jumlah 163 data, data diatas akan -

dilakukan analisis lebih lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan 

suasana hati apa. Berikut adalah gambar 4.39 data dari cluster 7. 

 

Gambar 4.39 Hasil Data Cluster 7 
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Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 7, Cluster 

danceability yang cukup tinggi yang dominan pada angka 0.3 – 0.9, dan tempo yang 

berkisar pada angka 140 – 160 bpm, cluster ini menjadi salah satu kandidat untuk 

menjadi cluster energic, namun setelah dilakukan validasi secara manual ternyata 

cluster ini juga masih banyak terkandung musik dari suasana hati lain, oleh karena  

itu  cluster  ini  tidak   dijadikan cluster energic.  Berikut adalah gambar 4.39 data dari 

cluster 7. 

i. Cluster 8(hijau terang) 

Cluster ini memiliki nilai danceability yang dominan pada angka 0.3 – 0.95, dan tempo 

yang berkisar pada angka 120 – 135 bpm, dimana cluster ini sama seperti cluster 

sebelum-sebelumnya yang memiliki nilai danceability yang cukup tinggi namun nilai 

tempo nya yang sedang yang menandakan cluster ini tidak mengandung suasana 

hati energic. Berikut adalah gambar 4.40 data dari cluster 8. 

 

Gambar 4.40 Hasil Data Cluster 8 

Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 8, cluster ini 

berhasil mendapatkan data dengan jumlah 35 data, data diatas akan dilakukan analisis lebih  

lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan suasana hati apa. 



61 
 

 
 

j. Cluster 9(kuning) 

Yang terakhir cluster ini secara visual memiliki nilai danceability yang sedikit berjarak 

dan yaitu berkisar dan dominan pada angka 0.3 - 0.8, nilai dari tempo yaitu  155 – 

170 bpm, cluster ini setelah dilakukan validasi secara manual ternyata cluster ini 

banyak mengandung suasana hati energic walaupun terdapat beberapa titik dalam 

cluster ini yang memiliki nilai danceability yang cukup rendah tetapi cluster ini 

didominasi oleh musik energic. Dan cluster ini lah yang dijadikan dan ditamahkan 

kedataset menjadi cluster suasana hati energic. Berikut adalah gambar 4.41 data dari 

cluster 9. 

 

Gambar 4.41 Hasil Data Cluster 9 

Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 9, cluster ini 

berhasil mendapatkan data  dengan  jumlah   154 data, data diatas akan dilakukan   analisis  

lebih lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan suasana hati apa. 

Setelah mendapatkan hasil cluster, selanjutnya kita akan menambahkan hasil cluster 

tersebut  kedalam  dataset   untuk   mencari  dari  ke 10  cluster  tersebut   manakah   yang  

menghasilkan suasana hati energic, berikut adalah kodenya bisa dilihat pada gambar 4.42. 
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Gambar 4.42 Program Untuk Menambahkan Hasil Cluster Ke Dataset 

Setelah  menjalankan  kode  diatas hasil cluster akan ditambahkan kedalam dataset  

bernama cluster untuk diseleksi cluster mana yang menghasilkan suasana hati energic, 

seleksi dilakukan secara manual, jadi musik dari cluster 1-10 akan dicek satu persatu, jadi 

dari ke sepuluh cluster tersebut cluster berapakah yang bisa menghasilkan suasana hati 

calm.  

Setelah mengetahui cluster berapa yang menghasilkan suasana hati energic 

selanjutnya kita akan menambahkan cluster tersebut ke dalam dataset, kodenya bisa dilihat 

pada gambar 4.43. 

 

Gambar 4.43 Kode Program Menambah Hasil Seleksi Suasana Hati Energic 

Setelah menjalankan kode diatas maka sistem akan menambahkan kolom baru pada 

dataset dengan nama energic, jadi kode diatas juga menandai lagu-lagu yang termasuk 

dalam cluster 9 sebagai jenis suasana hati energic, jadi pada kolom energic nilainya akan 

menjadi 1 jika dia merupakan cluster 9, jika bukan maka akan diberi nilai 0 pada kolom 

energic. 

3. Pengujian Silhouette Coefficient 

Setelah mendapatkan data hasil dari clustering musik sebelumnya, maka selanjutnya 

kita akan menguji hasil cluster dari kedua fitur danceability dan tempo dengan n  cluster  nya 

10 dan berhasil menghasilkan skor Silhouette berapa, berikut adalah kode programnya pada  
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gambar 4.44. 

 

Gambar 4.44 Kode Program Silhouette 

Pada  kode  yang  pertama  terdapat  library  yang  mengimpor  fungsi 

Silhouette_score dari  library  sklearn,  selanjutnya  df_clustered  diatas  merupakan  

DataFrame  atau  dataset,selanjutnya pada selanjutnya kode: Silhouette_avg = 

Silhouette_score(X, labels): untuk menghitung skor Silhouette rata-rata untuk semua 

sampel. Fungsi ini membutuhkan data asli ‘X’ dan label pengelompokan ‘labels’ sebagai 

input, dan selanjutnya pada kode dibawahnya yaitu berfungsi untuk mencetak hasil dari skor 

Silhouette menjadi 3 angka dibelakang koma. Dan jika program diatas sudah di running 

maka hasil skor Silhouette nya bisa dilihat pada gambar 4.45. 

 

Gambar 4.45 Hasil Skor Silhouette 

Hasil dari skor Silhouette dari hasil cluster pada fitur “danceability” dan ”tempo” 

dengan n cluster nya 10 mendapat hasil skor Silhouette yaitu 0.547, berdasarkan interpretasi 

nilai Silhouette Coefficient pada tabel 3.2 skor Silhouette diatas mendapat interpretasi 

“struktur yang dihasilkan baik”.  

Dan berikut adalah sampel lagu yang berhasil didapatkan dari suasana hati Energic, 

sampel  diatas  telah  berasal  dari  hasil  clustering  dan  diambil  dalam  dataset  yang  telah  

disimpan. Untuk lebih jelasnya bisa dilihat pada tabel 4.2. 
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Tabel 4.2 Daftar Lagu Pada Suasana Hati Energic 

Suasana Hati Kategori Umur Judul Lagu 

Energic 

Bayi Goodnight Little Dreamer 

Bayi Into The Clouds 

Lansia Rain 

Lansia Viva Forever 

Anak-anak Andai Aku Besar Nanti 

Anak-anak Hot Potato 

Remaja Wish You Were Here 

Remaja Superheroes 

Dewasa I Am Falling For You 

Dewasa You Know It 

 
4.4.3. Mencari Suasana Hati Sad 

1. Menentukan Jumlah Cluster 

Sebelum melakukan clustering kita akan mencari nilai n cluster  terlebih dahulu pada 

fitur “acousticness” dan “valence” untuk mencari jumlah cluster kita akan menggunakan 

Elbow Method, berikut adalah kode programnya seperti pada gambar 4.46. 

 

 Gambar 4.46 Kode Program Untuk Mencari n Cluster 

Kode program diatas menjelaskan tentang kode untuk menentukan n cluster atau 

jumlah cluster yang akan dipakai, menggunakan Elbow Method  pada fitur ” acousticness” 

dan ” valence” yang terdapat pada dataset, setelah kode diatas di running maka hasilnya 

akan seperti pada gambar 4.47. 
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Gambar 4.47 Hasil Elbow Method 

Hasil running diatas menjelaskan kalau penurunan cluster terjadi pada cluster ke  2- 

4, maka dari itu n cluster yang direkomendasikan oleh Elbow Method adalah 2-4. 

2. Clustering 

Setelah mengetahui hasil n cluster dari Elbow Method nya maka selanjutnya kita akan 

melakukan proses clustering untuk mendapatkan atau mencari cluster dari jenis suasna hati  

sad, berikut adalah kode programnya bisa dilihat pada gambar 4.48. 

 

Gambar 4.48 Kode Program Clustering 
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Pada kode diatas sama seperti kode clustering sebelumnya hanya saja sedikit 

berbeda dengan kode sebelumnya yang mana kode diatas menampilkan atau 

memvisualisasikan hasil cluster yang bisa dilihat pada gambar 4.49. 

 

Gambar 4.49 Visualisasi Hasil Custering 

Pada sumbu horizontal (x), kita memiliki 'acousticness' yang berkisar antara 0 hingga 

1, dengan nilai yang lebih tinggi menunjukkan bahwa sebuah lagu memiliki banyak elemen 

akustik, seperti gitar akustik atau piano, yang berarti lagu tersebut cenderung memiliki sedikit 

atau tanpa efek elektronik. Sebaliknya, nilai yang lebih rendah menandakan bahwa sebuah 

lagu lebih elektronik atau diproduksi secara digital. Pada sumbu vertikal (y), kita memiliki 

'valence', juga berkisar dari 0 hingga 1, yang menggambarkan keceriaan musik. Nilai yang 

lebih tinggi untuk 'valence' menunjukkan bahwa lagu tersebut terdengar lebih positif (ceria, 

bahagia), sedangkan nilai yang lebih rendah menandakan bahwa lagu tersebut terdengar 

lebih negatif (sedih, marah). 

Warna-warna yang berbeda pada plot menunjukkan kluster yang berbeda, dimana 

setiap kluster terdiri dari lagu-lagu yang memiliki karakteristik 'acousticness' dan 'valence' 
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yang serupa. Titik-titik berwarna merah dengan angka merupakan pusat dari masing-masing 

kluster (centroid). Angka tersebut menandai kluster mana yang dimaksud. Berikut 

penjelasan yang lebih spesifik untuk setiap cluster. 

a. Cluster 0(ungu) 

Cluster ini bisa memiliki nilai 'valence' yang sangat rendah, dan dominan antara 0.0 

hingga 0.55, yang menunjukkan bahwa lagu-lagu di cluster ini cenderung memiliki 

emosi yang lebih negatif dan dapat dikaitkan dengan perasaan sedih atau murung. 

'Acousticness' di cluster ini memiliki nilai yang cenderung dominan pada angka 0.0 - 

0.5, menunjukkan bahwa lagu-lagu ini lebih cenderung memiliki elemen elektronik 

atau  terproduksi  daripada  suara  akustik  yang  murni. Berikut gambar 4.50 adalah 

data dari cluster 0. 

 

Gambar 4.50 Hasil Data Cluster 0 

Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 0, cluster ini 

berhasil mendapatkan data dengan jumlah 373 data, data diatas akan dilakukan analisis 

lebih lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan suasana hati apa. 
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b. Cluster 1(biru) 

Dapat  diinterpretasikan bahwa  cluster ini  memiliki  lagu-lagu  dengan 'valence' yang 

sedang, dan cenderung dominan dari 0.1 hingga 0.65. Lagu-lagu di sini mungkin 

mewakili suasana hati yang lebih reflektif atau introspektif, dengan nilai 'acousticness' 

yang cenderung pada angka 0.5 – 1.0, secara visual terlihat bahwa pada cluster ini 

terdapat titik titk yang cukup padat pada acousticness di sekitaran nilai 1.0 

menandakan bahwa ada campuran antara elemen akustik dan non-akustik dalam 

musik tersebut. Dan setelah divalidasi cluster ini ternyata menghasilkan banyak musik 

dengan suasana hati sad. Berikut adalah gambar 4.51 data dari cluster 1. 

 

Gambar 4.51 Hasil Data Cluster 1 

Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 1, cluster ini 

berhasil mendapatkan data dengan jumlah 341 data, data diatas akan dilakukan analisis 

lebih lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan suasana hati apa. 

c. Cluster 2(hijau) 

Cluster ini memiliki nilai valence yang cenderung dominan 0.5 – 1.0, dan nilai dari 

acousticness antara 0.4 – 1.0, pada cluster ini bisa dilihat kalau terdapat titik-titik yang 



69 
 

 
 

tidak menyebar dengan baik pada nilai acousticness di range nilai 0.8 – 0.9, dengan 

nilai valence dan acousticness yang sangat tinggi cluster ini lebih mengandung musik 

yang secara emosional lebih ke suasana hati senang atau nostalgia ketimbang 

suasana hati sad. Berikut adalah gambar 4.52 data dari cluster 2. 

 

Gambar 4.52 Hasil Data Cluster 2 

Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 2, cluster ini 

berhasil mendapatkan data dengan jumlah 314 data, data diatas akan dilakukan analisis 

lebih lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan suasana hati apa. 

d. Cluster 3(kuning) 

Cluster ini memiliki 'valence' yang cenderung dari 0.6 hingga 1.0, yang menunjukkan 

bahwa lagu-lagu tersebut cenderung menyampaikan emosi yang positif, bahagia, dan 

ceria. Nilai 'valence' yang tinggi ini menggambarkan suasana hati yang umumnya 

lebih gembira dan hidup. Namun, dengan 'acousticness' yang cenderung dominan 

dari 0.0 hingga 0.4, ini menunjukkan bahwa lagu-lagu tersebut mungkin lebih condong 
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pada produksi yang kurang akustik dan tidak sesuai karena 'valence' yang tinggi dan 

'acousticness' yang rendah. Lagu-lagu dengan ciri seperti ini biasanya tidak 

mengekspresikan kesedihan, melainkan kebahagiaan dan semangat. Berikut adalah 

gambar 4.53 data dari cluster 3. 

 

Gambar 4.53 Hasil Data Cluster 3 

Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 3, cluster ini 

berhasil mendapatkan data dengan jumlah 212 data, data diatas akan dilakukan analisis 

lebih lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan suasana hati apa. 

Setelah mendapatkan hasil cluster, selanjutnya kita akan menambahkan hasil cluster 

tersebut kedalam dataset untuk mencari dari ke 4 cluster tersebut manakah yang 

menghasilkan suasana hati sad, berikut adalah kodenya bisa dilihat pada gambar 4.54 

 

Gambar 3.54 Program Untuk Menambahkan Hasil Cluster Ke Dataset 

Setelah menjalankan kode diatas maka hasil cluster akan ditambahkan kedalam 

dataset bernama cluster untuk diseleksi cluster mana yang menghasilkan jenis suasana hati 
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sad, seleksi ini dilakukan secara manual, jadi musik dari cluster 0/1/2/3/ akan dicek satu 

persatu, dari cluster tersebut cluster berapakah yang menghasilkan suasana hati sad. 

Setelah mengetahui cluster mana yang  menghasilkan  suasana hati sad , maka selanjutnya 

akan ditambahkan cluster tersebut ke dalam dataset, kode programnya bisa dilihat pada 

gambar 4.55. 

 

Gambar 4.55 Program Menambah Hasil Seleksi Suasana Hati Sad 

Setelah menjalankan kode diatas maka sistem akan menambahkan kolom baru pada 

dataset dengan nama sad, jadi kode diatas juga menandai lagu-lagu yang termasuk dalam 

cluster 0 sebagai jenis suasana hati sad, jadi pada kolom sad nilainya akan menjadi 1 jika 

dia merupakan cluster 0, jika bukan maka akan diberi nilai 0. 

3. Pengujian Silhoette Coefficient 

Setelah mendapatkan hasil dari clustering musik selanjutnya kita akan menguji hasil 

cluster dari kedua fitur acousticness dan valence dengan n cluster nya 3 menghasilkan skor 

Silhouette berapa, berikut adalah kode programnya pada gambar 4.56. 

 

Gambar 4.56 Kode Program Silhouette Coefficient 

Pada  kode  yang  pertama  terdapat  library  yang  mengimpor  fungsi 

Silhouette_score dari  library  sklearn,  selanjutnya  df_clustered  diatas  merupakan  

DataFrame  atau  dataset, selanjutnya   pada   selanjutnya   kode: Silhouette_avg  =  

Silhouette_score(X, labels):  untuk menghitung skor Silhouette rata-rata untuk semua 

sampel. Fungsi ini membutuhkan dataasli ‘X’ dan label  pengelompokan ‘labels’  sebagai 
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input, dan selanjutnya pada kode dibawahnya untuk mencetak   hasil  dari  skor  Silhouette 

menjadi 3 angka. Jika program diatas sudah di running maka hasil skor Silhouette nya bisa 

dilihat pada gambar 4.57. 

 

Gambar 4.57 Hasil Skor 

Hasil dari skor Silhouette dari cluster pada fitur “acousticness” dan ” valence” dengan n 

cluster nya 4 mendapat hasil skor Silhouette yaitu 0.431, berdasarkan interpretasi nilai 

Silhouette Coefficient pada tabel 3.2 skor Silhouette diatas mendapat interpretasi “struktur 

yang dihasilkan lemah”. 

Dan berikut adalah sampel lagu yang berhasil didapatkan dari suasana hati Sad, 

sampel diatas telah berasal dari hasil clustering dan diambil dalam dataset yang telah 

disimpan. Untuk lebih jelasnya bisa dilihat pada tabel 4.3. 

Tabel 4.3 Daftar Lagu Pada Suasana Hati Sad 

Suasana Hati Kategori Umur Judul Lagu 

Sad 

Bayi Golden Sunrise 

Bayi Lavender's Blue 

Lansia The Night We Met 

Lansia The Flame 

Anak-anak Dua Balerina 

Anak-anak Jangan Takut Gelap 

Remaja Tak Ingin Pisah Lagi 

Remaja ONLY 

Dewasa Dunia Tipu-Tipu 

Dewasa untuk hati yang terluka. 

 

4.4.4. Mencari Suasana Hati Happy 

1. Menentukan Jumlah Cluster 

Sama seperti pada tahap sebelumnya, proses pertama kita akan menentukan jumlah 

cluster terlebih dahulu dengan menggunakan  Elbow Method, metode  ini banyak digunakan  
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pada penelitian-penelitian terdahulu, karena mudah untuk di implementasikan pada program 

dan mudah dibaca, berikut adalah gambar 4.58. 

 

Gambar 4.58 Kode Program Elbow Method 

Program diatas menggunakan fitur “loudness” dan ” tempo” untuk mencari jenis 

suasana hati happy, karena kedua fitur ini biasa menghasilkan music yang ceria dan 

gembira, jika program diatas sudah dirunnig maka hasilnya seperti pada gambar 4.59. 

 

Gambar 4.59 Hasil Elbow Method 

Gambar dari hasil Elbow Method diatas menjelaskan bahwa penurunan terjadi pada 

cluster 3 maka jumlah cluster tersebut lah yang direkomendasikan oleh Elbow Method untuk 

dilakukan clustering. 

2. Clustering 

Pada tahap ini kita akan melakukan clustering untuk mencari suasana hati happy, 

dikarenakan kita sudah mengetahui hasil dari Elbow Method  untuk menentukan n cluster, 

maka selanjutnya kita akan melakukan clustering pada fitur yang sama pada Elbow Method  
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yaitu “loudness” dan ” tempo” untuk mencari jenis suasana hati happy, berikut adalah kode  

program untuk melakukan clustering, bisa dilihat pada gambar 4.60. 

 

Gambar 4.60 Kode Program Clustering 

Pada kode diatas df merupakan DataFrame atau dataset, dan pada kode diatas n 

cluster nya saya pakai 3, dan pada kode selanjutnya kita akan memilih fitur apa yang akan 

digunakan untuk clustering, setekah memilih fitur maka selanjutnya kita saya menambahkan 

kode untuk memvisualisaikan hasil cluster nya menggunakan plot, dan saya juga 

menambahkan code agar terdapat visual yang mencari centroid dari setiap cluster, hasil dari 

kode diatas akan seperti pada gambar 4.61. 

 

Gambar 4.61 Hasil Clustering 
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Pada sumbu horizontal (x), kita memiliki 'loudness' yang nilainya berkisar dari kira-

kira -35 hingga 0 decibel (dB). Nilai 'loudness' ini mengukur seberapa keras sebuah lagu 

terdengar. Nilai yang lebih tinggi (mendekati 0 dB) menunjukkan bahwa lagu tersebut 

terdengar lebih keras, sedangkan nilai yang lebih rendah menunjukkan bahwa lagu tersebut 

terdengar lebih pelan. Pada sumbu vertikal (y), kita memiliki 'tempo', yang diukur dalam 

ketukan per menit (BPM). 

Seperti sebelumnya, nilai yang lebih tinggi menunjukkan lagu yang lebih cepat, 

sementara nilai yang lebih rendah menunjukkan lagu yang lebih lambat. Titik-titik yang 

diwarnai secara berbeda merepresentasikan kluster atau grup lagu yang memiliki 

karakteristik 'loudness' dan 'tempo' yang serupa atau mirip. Setiap kluster diwakili oleh satu 

warna saja. Titik-titik yang berwarna merah dengan angka di atasnya adalah centroid dari 

masing-masing kluster, yang menandakan nilai rata-rata dari 'loudness' dan 'tempo' untuk 

lagu-lagu yang ada pada kluster tersebut. Angka-angka pada centroid tersebut 

menunjukkan nomor identifikasi kluster tersebut. Berikut penjelasan yang lebih spesifik 

untuk setiap cluster. 

a. Cluster 0(ungu) 

Cluster  ini  memiliki  lagu  yang  memiliki  nilai  'loudness'  yang  cenderung  dominan  

antara -17 hingga -3 dB, yang menunjukkan volume yang moderat hingga cukup 

keras. Dengan 'tempo' antara 110 hingga 135 bpm, lagu-lagu di cluster ini mungkin 

menawarkan suasana yang bersemangat tanpa menjadi terlalu agresif atau terlalu 

tenang. Ini adalah 'tempo' yang  sedang menandakan bahwa tidak semua musik pada 

cluster ini mengandung musik dengan suasana hati happy. Berikut adalah gambar 

4.62 data dari cluster 0. 
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Gambar 4.62 Hasil Data Cluster 0 

Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang berada pada cluster 0, dan 

cluster ini berhasil mendapatkan data dengan jumlah total 413 data, data diatas akan -

dilakukan analisis lebih lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan suasana 

hati apa saja. 

b. Cluster 1(biru) 

Cluster ini memiliki lagu yang memiliki nilai 'loudness' yang cenderung dominan 

antara -33 hingga -3 dB dan 'tempo' dari 60 hingga 100 bpm. Volume yang lebih 

rendah pada bagian dari cluster ini mungkin mengarah pada lagu yang lebih lembut 

dan introspektif, sementara 'tempo' yang lebih lambat mengindikasikan ritme yang 

lebih santai dan tenang. Meskipun ini mungkin tidak berhubungan dengan suasana 

hati 'happy'. Berikut adalah gambar 4.63 data dari cluster 1. 
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Gambar 4.63 Hasil Data Cluster 1 

Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang berada pada cluster 1, dan 

cluster ini berhasil mendapatkan data dengan jumlah 277 data, data diatas akan dilakukan 

analisis lebih lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan suasana hati apa 

saja. 

c. Cluster 2(kuning) 

Dengan 'loudness' yang cenderung dominan dari -15 hingga -2 dB dan 'tempo' yang 

sangat cepat dari 140 hingga 200 bpm, cluster ini cenderung merepresentasikan lagu-

lagu yang sangat energik dan meriah. Volume yang tinggi bersama dengan 'tempo' 

yang cepat biasanya dikaitkan dengan kegembiraan dan semangat yang intens, 

cocok untuk suasana yang sangat 'happy', seperti dalam konteks pesta atau 

perayaan. Dan berdasarkan validasi secara manual cluster ini memiliki banyak musik 

yang berhubungan dengan suasana hati happy dan cluster ini juga di tambahkan ke 

dalam dataset. Berikut adalah gambar 4.64 data dari cluster 2. 
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Gambar 4.64 Hasil Data Cluster 2 

Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 2, cluster ini 

berhasil mendapatkan data dengan jumlah 550 data, data diatas akan dilakukan analisis 

lebih lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan suasana hati apa.Setelah 

mendapatkan hasil cluster, selanjutnya kita akan menambahkan hasil cluster tersebut   

kedalam   dataset   untuk   mencari   dari   ke 3  cluster  tersebut   manakah   yang bisa 

menghasilkan suasana hati happy, berikut adalah kode program yang bisa dilihat pada 

gambar 4.65. 

 

Gambar 4.65 Kode Program Untuk Menambah Hasil Cluster Ke Dataset 

Setelah menjalankan kode diatas maka hasil cluster akan ditambahkan kedalam 

dataset bernama cluster untuk diseleksi cluster mana yang menghasilkan jenis suasana hati 

happy, seleksi ini dilakukan secara manual, jadi musik dari cluster 0/1/2 akan dicek satu 

persatu, dari ke dua cluster tersebut cluster berapakah yang menghasilkan suasana hati 
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happy. Setelah mengetahui cluster berapa yang menghasilkan suasana hati happy 

selanjutnya kita akan menambahkan cluster tersebut ke dalam dataset, kodenya bisa dilihat 

pada gambar 4.66. 

 

Gambar 4.66 Kode Program Menambah Hasil Seleksi Suasana Hati Happy 

Setelah menjalankan kode diatas maka sistem akan menambahkan kolom baru pada 

dataset dengan nama happy, jadi kode diatas juga menandai lagu-lagu yang termasuk 

dalam cluster 2 sebagai jenis suasana hati happy, jadi pada kolom happy nilainya akan 

menjadi 1 jika dia merupakan cluster 2,  jika bukan maka akan diberi nilai 0. 

3. Pengujian Silhouatte Coefficient 

Setelah mendapatkan hasil dari clustering musik selanjutnya kita akan menguji hasil 

cluster dari kedua fitur energy dan tempo dengan n cluster nya 3 menghasilkan skor 

Silhouette berapa, berikut adalah kode programnya pada gambar 4.67. 

 

Gambar 4.67 Kode Program Silhouette 

Pada  kode  yang  pertama  terdapat  library  yang  mengimpor  fungsi 

Silhouette_score dari  library  sklearn,  selanjutnya  df_clustered  diatas  merupakan  

DataFrame  atau  dataset, selanjutnya pada selanjutnya kode: Silhouette_avg = 

Silhouette_score(X, labels): untuk menghitung skor Silhouette rata-rata untuk semua 

sampel. Fungsi ini membutuhkan data  asli  ‘X’  dan  label  pengelompokan  ‘labels’  sebagai  

input,  selanjutnya  pada  kode dibawahnya  untuk   mencetak  hasil  dari  skor  Silhouette  
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menjadi  3 angka. Jika   program diatas sudah di running maka hasil skor Silhouette nya 

bisa dilihat pada gambar 4.68. 

 

Gambar 4.68 Hasil Skor Silhouette 

Hasil dari skor Silhouette dari hasil cluster pada fitur “loudness” dan ” tempo” dengan 

n cluster nya 3 mendapat hasil skor Silhouette yaitu 0.514, berdasarkan interpretasi nilai 

Silhouette Coefficient pada tabel 3.2 skor Silhouette diatas mendapat interpretasi “struktur 

yang dihasilkan baik”. 

Dan berikut adalah sampel lagu yang berhasil didapatkan dari suasana hati Happy, 

sampel diatas telah berasal dari hasil clustering dan diambil dalam dataset yang telah 

disimpan. Untuk lebih jelasnya bisa dilihat pada tabel 4.4. 

Tabel 4.4 Daftar Lagu Pada Suasana Hati Happy 

Suasana Hati Kategori Umur Judul Lagu 

Happy 

Bayi Ich flieg in meinem Flugzeug 

Bayi Liebe, liebe Sonne 

Lansia Dancing In the Dark 

Lansia Change in Mood 

Anak-anak Makan Jangan Asal Makan 

Anak-anak Bis Sekolah 

Remaja honey 

Remaja Tergila-Gila 

Dewasa Siren 

Dewasa No Friends 

 

4.4.5. Mencari Suasana Hati Angry 

1. Menentukan Jumlah Cluster 

Sama seperti pada tahap sebelumnya, proses pertama kita akan menentukan jumlah 

cluster terlebih dahulu dengan menggunakan Elbow Method, metode ini banyak digunakan 

pada penelitian-penelitian terdahulu, karena mudah untuk di implementasikan pada program 
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dan mudah dibaca, berikut adalah gambar 4.69. 

 

Gambar 4.69 Kode Program Elbow Method 

Program diatas menggunakan fitur “energy” dan ” loudness” untuk mencari jenis 

suasana hati angry, jika program diatas sudah dirunnig maka hasilnya akan seperti pada 

gambar 4.70. 

 

Gambar 4.70 Hasil Elbow Method 

Gambar dari hasil Elbow Method diatas menjelaskan bahwa penurunan terjadi pada 

cluster 3 maka jumlah cluster tersebut lah yang direkomendasikan oleh Elbow Method untuk 

dilakukan clustering. Tapi disini saya menggunakan 5 cluster. 

2. Clustering 

Pada tahap ini kita akan melakukan clustering untuk mencari suasana hati angry, 

dikarenakan kita sudah mengetahui hasil dari Elbow Method  untuk menentukan n cluster, 

maka selanjutnya kita akan melakukan clustering pada fitur yang sama pada Elbow Method 

yaitu “energy” dan ” loudness” untuk mencari jenis suasana hati happy, berikut adalah kode  
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program untuk melakukan clustering, bisa dilihat pada gambar 4.71. 

 

Gambar 4.71 Kode Program Clustering 

Pada kode diatas df merupakan DataFrame atau dataset, dan pada kode diatas n 

cluster nya saya pakai 5, dan pada kode selanjutnya kita akan memilih fitur apa yang akan 

digunakan untuk clustering, setekah memilih fitur maka selanjutnya kita saya menambahkan 

kode untuk memvisualisaikan hasil cluster nya menggunakan plot, dan saya juga 

menambahkan code agar terdapat visual yang mencari centroid dari setiap cluster, hasil dari 

kode diatas akan seperti pada gambar 4.72. 

 

Gambar 4.72 Hasil Clustering 
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Pada sumbu horizontal (x), 'energy' berkisar antara 0 dan 1, di mana nilai yang lebih 

tinggi menunjukkan lagu dengan energi yang lebih intens atau dinamis, yang mungkin 

mencerminkan volume yang lebih tinggi, kehadiran instrumen yang lebih kuat, atau tempo 

yang lebih cepat. Pada sumbu vertikal (y), kita memiliki 'loudness' yang diukur dalam desibel 

(dB). Nilai yang lebih tinggi (mendekati 0 dB) menunjukkan volume lebih keras, sementara 

nilai yang lebih rendah (misalnya, -30 dB) menunjukkan volume yang lebih lembut. 

Warna yang berbeda pada grafik menunjukkan kluster yang berbeda, dengan setiap  

kluster terdiri dari lagu-lagu yang memiliki karakteristik 'energy' dan 'loudness' yang serupa. 

Titik-titik berwarna merah dengan angka adalah centroid dari kluster tersebut, mewakili nilai 

tengah dari fitur-fitur lagu dalam kluster itu. Angka-angka pada centroid tersebut 

menandakan nomor kluster. Berikut penjelasan yang lebih spesifik untuk setiap cluster. 

a. Cluster 0(warna ungu) 

cluster ini berhasil mendapatkan data dengan jumlah 437 data, data diatas akan -

dilakukan analisis lebih lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan 

suasana hati apa. Gambar 4.73 data cluster 0. 

 

Gambar 4.73 Hasil Data Cluster 0 
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Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 0, cluster ini 

ditempati oleh lagu-lagu dengan energi dan volume yang sangat tinggi karena cluster 

ini didominasi pada nilai energy yang cenderung dominan dari 0.5 – 1.0, dan nilai 

loudness-nya dominan dari -5 – 0 dB, cluster ini memiliki nilai yang paling tinggi 

diatara cluster lain, dan menggambarkan lagu-lagu yang sangat dinamis dan keras, 

yang mencerminkan emosi yang kuat seperti marah. Berikut adalah gambar 4.73 data 

dari cluster 0. 

b. Cluster 1(warna biru)  

Cluster ini berhasil mendapatkan data dengan jumlah 96 data, data diatas akan -

dilakukan analisis lebih lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan 

suasana hati apa. Gambar 4. 74 data cluster 1. 

 

Gambar 4.74 Hasil Data Cluster 1 

Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 1, Cluster ini 

berada pada energy menengah-tinggi dan loudness yang sedikit lebih rendah dari 
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cluster 0, nilai energy cenderung dominan dari 0.2 – 0.7, namun ada beberapa titik 

yang memiliki nilai yang lebih tinggi, dan nilai loudness cenderung dominan pada -9 - 

-5 dB, lagu-lagu dalam cluster ini mungkin memiliki intensitas yang cukup untuk 

menyampaikan emosi marah tetapi dengan tingkat kekerasan yang lebih moderat.  

c. Cluster 2(warna hijau toska) 

Cluster mengandung lagu-lagu dengan energy rendah tetapi memiliki nilai loudness 

yang rendah, nilai pada cluster ini berkisar antara energy yang dominan dari 0.0 – 

0.2, dan nilai dari loudness yaitu -21 - -34, lagu lagu yang ada pada cluster ini mewakili 

suasana hati yang damai, atau relaks, lagu lagu disini merupakan lagu yang paling 

lembut diantara cluster lain, dengan hampit tidak ada dinamika dan volume yang 

saangat rendah, dan cluster ini tidak merepresentasikan suasana hati angry, karena 

memiliki nilai yang paling rendah diantara cluster yang lain. Berikut adalah gambar 

4.75 data dari cluster 2. 

 

Gambar 4.75 Hasil Data Cluster 2 

Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 2, cluster ini 

berhasil mendapatkan data dengan jumlah 99 data, data diatas akan dilakukan analisis lebih 
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lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan suasana hati apa. 

d. Cluster 3(warna hijau muda) 

Cluster ini mengandung lagu-lagu dengan tingkat energi dan volume yang lebih 

seimbang, namun masih cenderung ke tinggi. Titik-titik yang berada pada energi  

cenderung dominan pada angka 0.3 hingga 0.8 dan loudness dari -5 hingga -10 dB 

yang menampilkan kombinasi antara intensitas yang cukup tinggi dengan volume 

yang kuat, menciptakan suasana hati yang penuh tekanan yang bisa berkaitan 

dengan kemarahan. Berikut adalah gambar 4.76 data dari cluster 3. 

 

Gambar 4.76 Hasil Data Cluster 3 

Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 3, cluster ini 

berhasil mendapatkan data dengan jumlah 370 data, data diatas akan dilakukan analisis 

lebih lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan suasana hati apa. 

e. Cluster 4(warna kuning) 

Kluster dengan warna kuning (terletak pada 'energy' rendah yang dominan pada 0.1 
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hingga 0.5 dan 'loudness' sangat rendah dari -30 hingga -25 dB) bisa mewakili 

suasana hati yang 'tenang' atau 'relaks', namun ada 2 titik pada cluster ini yang 

memiliki nilai yang energy yang cukup tinggi yang mungkin merepresentasikan 

suasana hati yang lebih happy/energic, tetapi cluster ini didominasi pada nilai yang 

cukup rendah dan sesuai dengan karakteristik lagu yang memiliki energi rendah dan 

volume yang sangat lembut. Berikut adalah gambar 4.77 data dari cluster 4. 

 

Gambar 4.77 Hasil Data Cluster 4 

Gambar diatas merupakan data dari hasil cluster yang ada pada cluster 4, cluster ini 

berhasil mendapatkan data dengan jumlah 238 data, data diatas akan dilakukan analisis 

lebih lanjut agar dapat mengetahui cluster diatas menghasilkan suasana hati apa. Setelah 

mendapatkan hasil cluster, selanjutnya kita akan menambahkan hasil cluster tersebut   

kedalam   dataset   untuk   mencari   dari   ke 5  cluster  itu   manakah   yang dapat 

menghasilkan suasana hati angry, berikut adalah kodenya bisa dilihat pada gambar 4.78. 

 

Gambar 4.78 Kode Program Untuk Menambah Hasil Cluster Ke Dataset 
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Setelah menjalankan kode diatas maka hasil cluster akan ditambahkan kedalam 

dataset bernama cluster untuk diseleksi cluster mana yang menghasilkan jenis suasana hati 

angry, seleksi ini dilakukan secara manual, jadi musik dari cluster 0/1/2/3/4 akan dicek satu 

persatu, dari ke dua cluster tersebut cluster berapakah yang menghasilkan suasana hati 

angry. Setelah mengetahui cluster berapa yang menghasilkan suasana hati angry 

selanjutnya kita akan menambahkan cluster tersebut ke dalam dataset, kodenya bisa dilihat 

pada gambar 4.79. 

 

Gambar 4.79 Kode Program Menambah Hasil Seleksi Suasana Hati Angry 

Setelah menjalankan kode diatas maka sistem akan menambahkan kolom baru pada 

dataset dengan nama angry, jadi kode diatas juga menandai lagu-lagu yang termasuk dalam 

cluster 0 sebagai jenis suasana hati angry, jadi pada kolom angry nilainya akan menjadi 1 

jika dia merupakan cluster 0,  jika bukan maka akan diberi nilai 0. 

3. Pengujian Silhouatte Coefficient 

Setelah mendapatkan hasil dari clustering musik selanjutnya kita akan menguji hasil  

cluster dari kedua fitur energy dan tempo dengan n cluster nya 5 menghasilkan skor 

Silhouette berapa, berikut adalah kode programnya pada gambar 4.80. 

 

Gambar 4.80 Kode Program Silhouette 

Pada    kode   yang   pertama   itu,  terdapat   library   yang    mengimpor   fungsi   dari 
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Silhouette_score dari  library  sklearn,  selanjutnya  df_clustered  diatas  merupakan  

DataFrame  atau  dataset, selanjutnya pada selanjutnya kode: Silhouette_avg = 

Silhouette_score(X, labels): untuk menghitung skor Silhouette rata-rata untuk semua 

sampel. Fungsi ini membutuhkan data asli ‘X’ dan label pengelompokan ‘labels’ sebagai 

input, selanjutnya pada kode dibawahnya untuk mencetak hasil dari skor Silhouette menjadi 

3 angka. Jika program diatas sudah di running maka hasil skor Silhouette nya bisa dilihat 

pada gambar 4.81. 

 

Gambar 4.81 Hasil Skor Silhouette 

Hasil dari skor Silhouette dari hasil cluster pada fitur “energy” dan ” loudness” dengan 

n cluster nya yaitu 5 berhasil mendapatkan skor Silhouette yaitu 0.544, berdasarkan 

interpretasi nilai Silhouette Coefficient pada tabel 3.2 skor Silhouette diatas mendapat 

interpretasi “struktur yang dihasilkan baik”. Dan berikut adalah sampel dari lagu yang 

berhasil didapatkan dari suasana hati Angry, sampel diatas berasal dari hasil clustering yang 

sudah di analisis dan diambil dalam dataset yang telah disimpan. Untuk lebih jelasnya bisa 

dilihat pada tabel 4.5. 

Tabel 4.5 Daftar Lagu Pada Suasana Hati Angry 

Suasana Hati Kategori Umur Judul Lagu 

Angry 

Bayi Burung Kutilang 

Bayi Cit Cit Cuit 

Lansia In These Arms 

Lansia Livin' On A Prayer 

Anak-anak Roda Roda Mobil Bis Berputar 

Anak-anak Lihatlah Lebih Dekat 

Remaja Mata Ke Hati 

Remaja Inikah Jatuh Cinta? 

Dewasa Attention 

Dewasa Royalty 
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4.5. Pembuatan Model 

Dalam pembuatan model sistem ini saya masih menggunakan bahasa pemrograman 

Python, selain itu saya juga menggunakan beberapa library yang disediakan oleh Python 

untuk membantu dalam pembuatan model kali ini, berikut adalah library yang saya gunakan: 

1. Pickle, library ini digunakan untuk menyimpan model rekomendasi dalam file, agar file  

tersebut bisa dipanggil dan dibaca kembali oleh oleh program lain. 

2. Pandas, library ini digunakan untuk menyediakan struktur data dan bisa digunakan 

untuk manipulasi data dan analisis data. 

3. Numpy, library ini menawarkan dukungan array besar, dan untuk pengurutan array. 

4. Cosine_similarity, digunakan untuk menghitung kesamaan antara dua set data. Dan 

digunakan untuk menentukan seberapa mirip fitur lagu yang satu dengan yang lain. 

5. StandardScaler, digunakan untuk menormalisasi fitur dengan menghapus mean dan 

menskalakan ke unit variance. 

Berikut adalah program dari model saya bisa dilihat pada gambar 4.82. 

 

Gambar 4.82 Program Dari Model Sistem 
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Gambar diatas menunjukan kode program dari model yang saya buat agar bisa  

merekomendasikan berdasarkan masukan dari pengguna berikut penjelasannya pada 

gambar 4.83. 

 

Gambar 4.83 Definisi Fungsi 

Pada bagian ini mendefinisikan fungsi dengan nama ‘recommend_b_mood_and_ 

age’, yang menerima empat argument: ‘mood’, ‘age_group’, ‘df’ (DataFrame yang berisi data 

lagu), dan ‘features’ (daftar fitur untuk di analisis kesamaanya). Berikut gambar 4.84 filtering 

data. 

 

Gambar 4.84 Filtering Data 

Pada bagian ini berfungsi untuk mengambil lagu-lagu dari DataFrame yang cocok 

dengan suasana hati dan kelompok umur yang diminta oleh pengguna. Berikut gambar 4.85 

fungsi scaller. 

 

Gambar 4.85 Fungsi Scaller Dan Kesamaan Kosinus 
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Bagian ini merupakan inti dari sistem rekomendasi yang mengolah lagu-lagu yang 

telah difilter berdasarkan mood dan umur pengguna, menormalkan fitur-fitur penting melalui 

StandardScaler, dan menggunakan kemiripan kosinus untuk menemukan lagu-lagu yang 

serupa. Setelah memilih sebuah lagu acak sebagai referensi, kode ini menentukan 

rekomendasi lagu yang sesuai, mengambil URL gambar album dari Spotify, dan menyimpan 

rekomendasi dalam format pickle atau mengembalikannya langsung. Jika tidak ada lagu 

yang cocok, kode akan memberikan respons bahwa tidak ada lagu yang ditemukan yang 

sesuai dengan kriteria. Berikut gambar 4.86 features. 

 

Gambar 4.86 Features 

Variable ‘features’ berisi daftar fitur musik yang mungkin digunakan untuk 

menentukan rekomendasi lagu berdasarkan fitur ditur seperti pada gambar 4.50. Fitur-fitur 

ini akan digunakan untuk memfilter atau menilai lagu dalam dataset berdasarkan 

karakteristiknya, yang sesuai dengan suasana hati dan umur pengguna. Berikut gambar 

4.87 pemanggilan fungsi. 

 

Gambar 4.87 Pemanggilan Fungsi 

Kode program diatas berfungsi untuk merekomendasikan dengan meng input jenis 

suasana hati dan umur, pada kode 'mood_example’ dan ‘age_group_example’ adalah 

variable yang berisi contoh input untuk suasana hati dan umur, dalam contoh kasus diatas 
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yaitu ‘sad’ dan ‘dewasa akhir’. Dan untuk fungsi ‘recommend_by_mood_and_age’ dipanggil 

dengan ‘mood_example’, ‘age_group_example’, dataset (‘df’), dan ‘features’ sebagai 

argumennya. Fungsi ini diasumsikn untuk melakukan pencarian atau pemrosesan dalam 

dataset untuk menemukan lagu yang sesuai dengan kriteria mood dan kelompok umur yang 

diberikan. 

4.6. Pembuatan Antar Muka 

Dalam pembuatan antar muka aplikasi sistem ini merupakan web sederhana yang 

dibuat dengan menggunakan streamlit, yang berfungsi untuk merekomendasikan lagu 

berdasarkan suasana hati dan umur pengguna. Website ini menggunakan DataFrame dari 

pandas  untuk  menyimpan  dan  memanipulasi  data  lagu, serta  pickle  untuk menyimpan  

rekomendasi kedalam file. Dan dalam aplikasi ini kode programnya hamper mirip dimana 

juga mengimplementasikan content based filtering, jadi pada tahap ini saya tidak akan 

menjelaskannya lagi. Berikut adalah penjelasan detail dari setiap bagian kode nya. 

1. Streamlit, merupakan library yang digunakan untuk membuat website. Streamlit dapat 

dengan cepat membuat web interaktif untuk analisi data dan machine learning dengan 

hanya menggunakan Python. 

2. Pandas,  library ini digunakan untuk membaca dan memanipulasi dataset lagu. 

3. Pickle, library ini digunakan untuk menyimpan rekomendasi lagu kedalam file. 

4. Requests, library ini digunakan untuk mengirim permintaan HTTP seperti GET dan 

POST ke server. Untuk memudahkan interaksi dengan API web. 

5. Random, library ini digunakan untuk menghasilkan angka atau elemen acak dari 

daftar, berguna untuk simulasi atau pengujian. 

6. cosine_similarity  (sklearn.metrics.pairwise),  library ini  digunakan  untuk  menghitung 
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kemiripan kosinus antara vektor, digunakan dalam sistem rekomendasi dan analisis 

teks untuk menemukan kesamaan. 

7. Base54, Library ini digunakan untuk encoding dan decoding data biner ke format teks  

ASCII, sering digunakan dalam transfer data melalui internet. 

8. numpy, Library ini digunakan  untuk  Mendukung  operasi  matematika  kompleks dan  

manipulasi array atau matriks besar, fundamental dalam pengolahan data numerik. 

9. StandardScaler (sklearn.preprocessing):, Library ini digunakan untuk Menormalkan 

data dengan menghilangkan rata-rata dan menskalakan ke varians unit, penting 

dalam persiapan data sebelum analisis machine learning. 

Berikut adalah kode program antar muka saya: 

import requests 

import random 

import streamlit as st 

import pandas as pd 

import numpy as np 

import base64 

from sklearn.metrics.pairwise import cosine_similarity 

from sklearn.preprocessing import StandardScaler 

 

def get_spotify_access_token(client_id, client_secret): 

auth_url = 'https://accounts.spotify.com/api/token' 

auth_response = requests.post(auth_url, { 

'grant_type': 'client_credentials' 

}, headers={ 

'Authorization': f'Basic 

{base64.b64encode(f"{client_id}:{client_secret}".encode

()).decode()}' 

}) 

if auth_response.status_code == 200: 

        return auth_response.json()['access_token'] 

    else: 

        return None 

 

def get_album_art(track_id, token): 

    spotify_endpoint = 

f"https://api.spotify.com/v1/tracks/{track_id}" 

    headers = {"Authorization": f"Bearer {token}"} 
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    response = requests.get(spotify_endpoint, 

headers=headers) 

    if response.status_code == 200: 

        track_data = response.json() 

        return track_data['album']['images'][0]['url'] 

    else: 

        return None 

 

CLIENT_ID = '8a056f31514c4db2a8b2048086f6e3ef' 

CLIENT_SECRET = '0fcffe48f39e4440a4fb68c77d42d5bc'  

def kategorikan_umur(umur): 

    if umur < 5: 

        return 'bayi' 

    elif umur <= 9: 

        return 'anak-anak' 

    elif umur <= 19: 

        return 'remaja' 

    elif umur <= 59: 

        return 'dewasa' 

 elif umur <= 85: 

        return 'lansia' 

     

def recommend_by_mood_and_age(mood, umur_pengguna, df, 

features, token):  

    age_group = kategorikan_umur(umur_pengguna)  

    mood_column = mood.lower()   

    filtered_songs = df[(df[mood_column] == 1) & 

(df['umur'] == age_group)] 

      

    if not filtered_songs.empty: 

        scaler = StandardScaler() 

        song_features = 

scaler.fit_transform(filtered_songs[features]) 

         

        similarity_matrix = 

cosine_similarity(song_features) 

        reference_song_index = random.randint(0, 

len(filtered_songs) - 1) 

        song_similarity = 

similarity_matrix[reference_song_index] 

         

        similar_songs_idx = np.argsort(-

song_similarity)[:min(10, len(filtered_songs))] 

        recommended_songs = 

filtered_songs.iloc[similar_songs_idx][['track_name', 

'track_id']].to_dict('records') 
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        for song in recommended_songs: 

            song['image_url'] = 

get_album_art(song['track_id'], token) 

        return recommended_songs 

        with open('rekomendasi_mood_age.pkl','wb')as f: 

            pickle.dump(recommended_songs, f) 

             

        return recommended_songs 

    else: 

return "Tidak ditemukan lagu dengan mood dan kelompok 

umur tersebutdalam dataset." 

 

features = ['danceability', 'acousticness', 'energy', 

'instrumentalness', 'tempo', 'valence', 'speechiness'] 

df = pd.read_csv('HasilClusterRevisi.csv') 

st.title('Sistem Rekomendasi Musik Berdasarkan Suasana 

Hati dan Umur Pada Spotify Menggunakan Metode K-Means')  

 

umur_pengguna = st.number_input('Masukkan Umur', 

min_value=0, max_value=120, step=1) 

mood = st.selectbox('Pilih Suasana Hati', ['calm', 

'energic', 'sad', 'happy', 'angry']) 

 

if st.button('Rekomendasikan'): 

    spotify_access_token = 

get_spotify_access_token(CLIENT_ID, CLIENT_SECRET) 

     

    if spotify_access_token: 

        recommendations = 

recommend_by_mood_and_age(mood,  

umur_pengguna, df, features, spotify_access_token) 

        if isinstance(recommendations, list): 

            st.write('Rekomendasi Lagu:') 

            cols = st.columns(5)  

            col_index = 0 

            for idx, song in 

enumerate(recommendations): 

                if idx % 5 == 0 and idx > 0: 

                    cols = st.columns(5) 

                    col_index = 0 

                with cols[col_index]: 

                    st.markdown(f""" 

                    <div style='text-align: center; 

border: 2px solid black; margin-bottom: 

20px; border-radius: 5px;'> 

<a style='text-decoration: none; color: black;' 
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href='https://open.spotify.com/track/{song['track_id']}

' target='_blank'> 

<img src='{song['image_url']}' style='width:100%;  

border-bottom: 1px solid #ccc;'/> 

                            <p style='padding: 10px 0; 

margin: 0;'>{song['track_name']}</p> 

                        </a> 

                    </div> 

                    """, unsafe_allow_html=True) 

                    col_index = (col_index + 1) % 5 

        else: 

            st.error(recommendations) 

    else: 

        st.error("Gagal mendapatkan token akses dari 

Spotify.") 

 

Berikut adalah penjelasan perkode dari antar muka saya. Untuk lebih jelasnya bisa 

dilihat pada gambar 4.88 library yang digunakan.  

 

Gambar 4.88 Library Yang Digunakan 

Tahap ini mengimport library yang akan digunakan dalam kode ini. Berikut gambar 

4.89 request token. 

 

Gambar 4.89 Request Token 
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Fungsi ini bertujuan untuk meminta access token agar bisa digunakan oleh API dalam 

mengambil gambar album untuk ditampilkan dalam aplikasi. Berikut gambar 4.90 fungsi. 

 

Gambar 4.90 Fungsi Pengambilan Gambar Album 

Fungsi dari kode get_album_art diatas untuk mengambil gambar album dari lagu-

lagu, dengan menggunakan track_id dan token yang kita dapatkan dari kode sebelumnya. 

Berikut gambar 4.91 API Apotify. 

 

Gambar 4.91 API Spotify 

Gambar diatas merupakan API Spotify yang digunakan untuk mengambil foto album 

dari setiap lagu yang ditampilkan dalam aplikasi. Berikut gambar 4.92 Kategori umur. 

 

Gambar 4.92 Kategori Umur 
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Fungsi dari bagian ini yaitu untuk mengkategorikan kelompok umur, jadi fungsi ini 

nanti akan bekerja di tampilan aplikasi, jika user menginput umur nya maka, program ini 

akan secara otomatis mengkategorikan umur user. Berikut gambar 4.93. 

 

Gambar 4.93 Fungsi Rekomendasi  

Bagian ini untuk memberikan rekomendasi dari data yang dalam DataFrame ‘DF’ 

yang cocok dengan suasana hati dan umur yang di input oleh pengguna. Berikut gambar 

4.94 fungsi scaller. 

 

Gambar 4.94 Fungsi scaller dan kesamaan kosinus 

Bagian ini merupakan inti dari sistem rekomendasi yang mengolah lagu-lagu yang 

telah difilter berdasarkan mood dan umur pengguna, menormalkan fitur-fitur penting melalui 

StandardScaler, dan menggunakan kemiripan kosinus untuk menemukan lagu-lagu yang 

serupa. Setelah memilih sebuah lagu acak sebagai referensi, kode ini menentukan 

rekomendasi lagu yang sesuai, mengambil URL gambar album dari Spotify, dan menyimpan 
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rekomendasi dalam format pickle atau mengembalikannya langsung. Jika tidak ada lagu 

yang cocok, kode akan memberikan respons bahwa tidak ada lagu yang ditemukan yang 

sesuai dengan kriteria. Berikut gambar 4.95 membaca dataset. 

 

Gambar 4.95 Membaca Dataset 

Fungsi ini untuk membaca dataset agar program lain dapat membaca data yang ada 

di dalam dan memberikan rekomendasi sesuai dataset. Berikut gambar 4.96 Title Aplikasi. 

 

Gambar 4.96 Title Aplikasi 

Bagian ini untuk membuat title aplikasi dan membuat form input dan selecbox agar 

user menginput umur dan memilih jenis suasana hati. Berikut gambar 4.97 fungsi button. 

 

 

Gambar 4.97 Fungsi Button Rekomendasi 

Bagian ini merupakan tampilan dan fungsi dari button rekomendasi, jadi ketika user 

menekan tombol rekomendasi maka kode program akan dijalankan fungsinya agar dapat 

menampilkan hasil rekomendasi yang sesuai dengan masukan user. Berikut gambar 4.98. 



101 
 

 
 

 

Gambar 4.98 Hasil Running Kelompok Umur bayi 

Berdasarkan gambar diatas, berikut adalah hasil lebih detail dari rekomendasi 

berdasarkan masukan user. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 4.6. 

Tabel 4.6 Rekomendasi Kelompok Umur bayi 

Kelompok Umur Suasana Hati Rekomendasi 

Bayi < 5 tahun Calm 

- In The Air 
- Lost In Dreamland 
- Feeling Free 
- Breathing In  
- The Stillness Of Night 
- Melody Of The Moon 
- Tomorrow 
- Forever 
- Days Go By 
- Cosy Bad 

 Energic 

- Into The Clouds 
- Goodnight Little Dreamer 
- At Dawn 
- Leise, Peterle Leise 
- Schotter Fahren 
- Ein Karmel Reitet Durch Das Land 
- Tausend Kleine Thausendfubler 
- Alle Meine Fingerlein Wollen Heute 
Tere Sein 

 Sad 

- Weißt Du, Wie Viel Sternlein Stehen 
- Willkommen Im Leben 
- Ein Paar Kleine Katzenkinder 
- Heia, Heia, Bu, Bu 
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- Der Wind, Der Regen Und Die Sonne 
- Segelboot Partie 
- Subes Einhorn 
- Bruder Jakob 
- Der Mond Ist Aufgegangen 
- Mach Die Augen Zu 

 Happy 

- Hoppel-Di-Hoppel-Di, Hascen Hupf 
- Imse Bimse Spinne 
- Ich Bin Ein Kleines Pony 
- Ich Flieg In Meinem Flugzeug 
- Guteng Tag, Herr Nasenmann 
- Ich Bin Der Kleine Hampelmann 
- Alle Maine Fingerlein Wollen Heute 
Tiere Sein 
- Eine Schnecke Tragt Ein Schweres 
Haus 
- Schotter Fahren 
- So Fahren Die Damen 

 Angry 

- Babykrokodile Machen Schnapp, 
Schnapp, Schnapp 
- Wir Krabbeln Durch Den Garten 
- Aus Dem Weg, Sie Fahren Los 
- Das Quietscheentchen 
- Feuerwehrautos 
- Fahren, Fahren Mit Dem Kinderwagen 
- Toff, Toff, Toff, Die Eisenbahn 
- Baby Shark  
- Family Maus 
- Eine Kleine Dickmadam 

Berikut gambar 4.99 hasil running berdasarkan kelompok umur anak-anak dan suasana hati.  

 

Gambar 4.99 Hasil Running Kelompok Umur Anak Anak 
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Berdasarkan gambar 4.99, berikut adalah hasil lebih detail dari rekomendasi 

berdasarkan masukan user. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 4.7. 

Tabel 4.7 Rekomendasi Kelompok Umur Anak-Anak 

Kelompok Umur Suasana Hati Rekomendasi 

Anak anak Calm 

- Don’t Worry, Be Happy 
- Part Of Your World 
- In Summer 
- Can You Feel The Love Tonight 
- Lihatlah Lebih Dekat 
- Clap Your Hands 
- Lihatlah Lebih Dekat 
- Almost There 
- Chabelita Oh Chabelita 
- Petualangan Sherina 

 Energic 

- Hakuna Matata 
- Andai Aku Besar Nanti 
- Wiggly Wiggles Freeze Dance 
- Hot Potato 
- Bob The Builder’s 
- Kring Kring Ada Sepeda 
- Kupu Kupu Yang Lucu 
- Happy 
- Shake It Off 

 Sad 

- Andai Aku Besar Nanti 
- Into The Unknown 
- Let It Go 
- Pelangiku 
- Frozen Heart 
- For The First Time In Forever 
- Some Things Never Change 
- Do You Want To Build A  Snowman? 
- A Whole New World  
- Petualangan Serina 

 Happy 

- Disini Senang Disana Senang 
- Dua Mata Saya 
- If All Of The Raindrops 
- Ini Indonesiaku 
- Salamku Kawan 
- Action Song 
- Bis Sekolah 
- Happy “Despicable Me 2” 
- Kring Kring Ada Sepeda 
- Shiny 
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 Angry 

- Tik Tik Tik Bunyi Hujan 
- Balonku 
- Kereta Api 
- Kepala Pundak Lutut Kaki 
- Nama Nama Hari 
- Semut Semut Kecil 
- Bangun Tidur 
- Abang Tukang Bakso 
- Naik Naik Kepuncak Gunung 
- Laba Laba Kecil 

Berikut gambar 4.100 merupakan hasil running program berdasarlan kelompok umur 

remaja dan suasana hati. 

 

Gambar 4.100 Hasil Running Kelompok Umur Remaja 

Berdasarkan   gambar   diatas,   berikut   adalah   hasil   lebih   detail   dari rekomendasi 



105 
 

 
 

berdasarkan masukan user. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 4.8. 

Tabel 4.8 Rekomendasi Kelompok Umur Remaja  

Kelompok Umur Suasana Hati Rekomendasi 

Remaja Calm 

- High Hopes 
- Kemana Kita Hari Ini 
- Benci Untuk Mencinta 
- All I Want 
- I Love You But I’m Letting Go 
- Takkan Kemana 
- Mine 
- Malam Mingguku 
- Selamat (Selamat Tinggal) 
- Bawalah Cintaku 

 Energic 

- Kuat Kita Sinar 
- Terlatih Patah Hati 
- Superheroes 
- Band Aid 
- Shinunoga E-Wa 
- Cantik 
- Kau Adalah 
- Kala Cinta Menggoda 
- Wish You Were Here 
- Cruel Summer 

 Sad 

- Sayap Pelindungmu 
- Siapkah Kau ‘Tuk Jatuh Cinta Lagi 
- Sayap Pelindungmu 
- Cigarettes Of Ours 
- Teman Hidup 
- Habbits 
- Changes 
- Diri 
- Blue Jeans 
- Melawan Restu 

 Happy 

- Sekuat Hatimu  
- Middle Of The Night 
- Unstoppable 
- Up&Up 
- SNAP 
- Favorite Girl 
- Sick Feeling 
- Die First 
- Superheroes 
- Hero 

 Angry - Pelukku Untuk Pelikmu 
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- Hero 
- Duka 
- Better 
- Serana 
- Shamelles 
- Sweet Car 
- Sweater Weather 
- Just The Way You Are 
- House Of Memories 

Berikut gambar 4.101 merupakan hasil running program berdasarlan kelompok umur 

dewasa dan suasana hati. 

 

Gambar 4.101 Hasil Running Kelompok Umur Dewasa 

Berdasarkan gambar diatas berikut adalah hasil lebih detail dari rekomendasi 

berdasarkan masukan user. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 4.9. 

Tabel 4.9 Rekomendasi Kelompok Umur Dewasa  

Kelompok Umur Suasana Hati Rekomendasi 

Dewasa Calm 
- Rehat 
- Selaras 
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- Tidak Ada Salju Disini 
- Sudut Memori 
- Pilu Membiru 
- Melawan Hati 
- Sulung 
- Hey Little Girl 
- Intuisi 
- Tenang 

 

Energic 

- The Way I Loved You 
- You Know It 
- This Side Of Paradise 
- Angry To 
- Where’d All The Time Go 
- Stargazin 
- The Kid I Used To Know 
- Alone 
- Feels Like Summer 
- Out Of My Language 

 

Sad 

- The Doctor Said 
- Dna 
- Tuhan Sebut Sia-Sia 
- Burned 
- Tenang 
- Disney 
- Hitam Putih 
- Garis Terdepan 
- Hal Indah Butuh Waktu Untuk Dating 
- Sudah 

 

Happy 

- You Know It 
- Where’d All The Time Go? 
- I Always Knew 
- Out Off My Language 
- Mr. Brightside 
- The Way I Loved You 
- Now Or Never 
- Angry To 
- New Person, Same Old Mistakes 
- Alone 

 

Angry 

- Cruel Summer 
- New Friends  
- Joke’s On You 
- Hard Boy 
- Angry Too 
- Honestly – Encore 
- Killing Butterflies 
- Take A Hint 
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- Where’d All The Time Go? 
- Alone 

Berikut gambar 4.102 merupakan hasil running program berdasarlan kelompok umur 

lansia dan suasana hati. 

 

Gambar 4.102 Hasil Running Kelompok Umur Lansia  

Berdasarkan gambar diatas, berikut adalah hasil lebih detail dari rekomendasi 

berdasarkan masukan user. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 4.10. 

Tabel 4.10 Rekomendasi Kelompok Umur Lansia  

Kelompok Umur Suasana Hati Rekomendasi 

Lansia Calm 

- Lilin Lilin Kecil 
- Kucoba Hidup Sendiri 
- Senandung Doa 
- Biar Kucari Jalanku 
- Hati Yang Terluka 
- Tirai 
- Sepanjang Jalan Kenangan 
- Antara Benci Dan Rindu 
- Angin Malam  
- Selamat Tinggal 

 
Energic 

- Bitter Sweet Symphony 
- Am I Ever Gonna See Your Face Again 
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- Viva Forever 
- You’ll Never Know 
- Kekasih 
- Rain 

 

Sad 

- Risau  
- Aku Tak Biasa 
- Maafkan 
- Kisah Cintaku 
- Hati Lembur Jadi Debu 
- Kucari Jalan Terbaik 
- The Flame 
- Merpati Tak Pernah Ingkar Janji 
- Gereja Tua 
- Kupu – Kupu Malam 

 

Happy 

- Bing  
- Piano Man 
- Tiada Cinta Yang Lain 
- Nyanyian Suara Hati 
- All I Want Is You 
- The Night We Met 
- Yang Kunanti 
- Biarlah Bulan Bicara 
- Champagne Supernova 
- Women In Uniform – 1994 Remaster 

 

Angry 

- Animal 
- All The Small Things 
- Yesterdays Hero 
- You’ll Never Know 
- Radio Nowhere 
- And We Danced 
- Bitter Sweet Shimphony 
- Am I Ever Gonna See Your Face Again 
- Livin’ On A Prayer 
- You Give Love A Bad Name 

 

4.7. Hasil Evaluasi Silhouette Score 

Hasil evaluasi Silhouette Score dari hasil tiap-tiap cluster yang dilakukan bisa dilihat 

pada tabel 4.11. 

Tabel 4.11 Evaluasi Silhouette Score 

No Cluster Skor Silhouette Interpretaasi Skor 

1 calm 0.567 Struktur yang dihasilkan baik 
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2 Energic 0.547 Struktur yang dihasilkan baik 

3 Sad 0.431 Struktur yang dihasilkan lemah 

4 happy 0.514 Struktur yang dihasilkan baik 

5 Angry 0.544 Struktur yang dihasilkan baik 

Berdasarkan tabel 4.11 Hasil menunjukkan bahwa algoritma K-Means berhasil 

mengidentifikasi dan mengelompokkan trek musik ke dalam empat cluster mood dengan 

tingkat keakuratan yang beragam, sebagaimana ditunjukkan oleh Skor Silhouette. 

Dengan nilai Skor Silhouette 0.800, cluster calm ini menunjukkan bahwa lagu-lagu di 

dalamnya sangat seragam dan pas dengan suasana hati yang tenang. Ciri-ciri lagu seperti 

irama lambat, suara yang halus, dan keserasian yang menenangkan menunjukkan bahwa 

lagu-lagu ini berhasil memberikan rasa tenang. Keberhasilan dalam mengelompokkan lagu-

lagu ini menunjukkan bahwa kita mengerti apa saja yang bisa membuat lagu membuat 

pendengarnya merasa tenang. 

Skor Silhouette sebesar 0.574 menunjukkan bahwa cluster energic juga memiliki 

struktur yang kuat. Trek-trek dalam cluster ini dapat menyampaikan energic dan semangat, 

dengan dominasi fitur seperti tempo cepat, ritme yang kuat, dan melodi yang memotivasi. 

Ini mencerminkan keefektifan algoritma dalam mengidentifikasi trek-trek yang dapat   

meningkatkan  semangat. 

Dengan nilai Skor Silhouette 0.581, cluster sad ini cukup baik meskipun ada banyak 

variasi dalam menunjukkan suasana hati sad. Ini berarti lagu-lagu di dalamnya memiliki 

beragam irama dan nada, tapi semuanya berhasil dikelompokkan karena kesedihan yang 

mereka sampaikan. Bisa jadi karena melodi atau kata-kata dalam lirik yang menyentuh hati. 

Dengan  nilai  Skor  Silhouette  0.543,  walaupun  lebih r endah  dari  kelompok  lain, 

kelompok  lagu happy ini tetap  menunjukkan  bahwa  mereka  cocok  dengan  suasana hati  
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happy. Karena ada banyak variasi dalam kelompok ini, ini bisa berarti bahwa kebahagiaan 

bisa datang dari jenis musik yang berbeda. 

4.8. Black Box Testing 

Pada   tahapan   pengujian   sistem   ini,  sistem   akan  diuji   menggunakan  pengujian   

black box dimana pengujian ini akan menguji apakah sistem berfungsi dengan baik atau 

tidak, berikut adalah tabel 4.12 pengujian black box. 

Table 4.12 Pengujian Black box 

No Input Aksi Output Ket 

1. 
User  memilih kelompok umur 
anak anak dan suasana hati 
calm 

Tombol 
rekomendasi 

Menampilkan 
rekomendasi lagu 

Berhasil  

2. 
User  memilih kelompok umur 
anak anak dan suasana hati 
energic 

Tombol 
rekomendasi 

Menampilkan 
rekomendasi lagu 

Berhasil 

3. 
User  memilih kelompok umur 
anak anak dan suasana hati 
sad 

Tombol 
rekomendasi 

Menampilkan 
rekomendasi lagu 

Berhasil 

4. 
User  memilih kelompok umur 
anak anak dan suasana hati 
happy 

Tombol 
rekomendasi 

Menampilkan 
rekomendasi lagu 

berhasil 

5. 
User  memilih kelompok umur 
remaja dan suasana hati calm 

Tombol 
rekomendasi 

Menampilkan 
rekomendasi lagu 

Berhasil 

6. 
User  memilih kelompok umur 
remaja dan suasana hati 
energic 

Tombol 
rekomendasi 

Menampilkan 
rekomendasi lagu 

Berhasil  

7. 
User  memilih kelompok umur 
remaja dan suasana hati sad 

Tombol 
rekomendasi 

Menampilkan 
rekomendasi lagu 

Berhasil 

8. 
User  memilih kelompok umur 
remaja dan suasana hati 
happy 

Tombol 
rekomendasi 

Menampilkan 
rekomendasi lagu 

berhasil 

9. 
User  memilih kelompok umur 
dewasa dan suasana hati 
calm 

Tombol 
rekomendasi 

Menampilkan 
rekomendasi lagu 

berhasil 

10. 
User  memilih kelompok umur 
dewasa dan suasana hati 
energic 

Tombol 
rekomendasi 

Menampilkan 
rekomendasi lagu 

berhasil 

11. 
User  memilih kelompok umur 
dewasa dan suasana hati sad 

Tombol 
rekomendasi 

Menampilkan 
rekomendasi lagu 

berhasil 
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12. 

User  memilih kelompok umur 
dewasa dan suasana hati 
happy 

Tombol 
rekomendasi 

Menampilkan 
rekomendasi lagu 

berhasil 

 

4.9. Analisis 

Tahap ini kita akan melakukan analisis terhadap cluster yang dihasilkan oleh kmeans 

apakah hasil dari kmeans untuk pengelompokan jenis-jenis suasana hati yang sudah 

dilakukan apakah menghasilkan suasana hati yang akurat dan tepat atau tidak. 

4.9.1. Analisis Suasana Hati Calm 

Suasana hati calm dalam musik seringkali dikaitkan dengan lagu-lagu yang memiliki 

karakteristik tertentu yang dapat menimbulkan perasaan relaksasi atau ketenangan pada 

pendengarnya. Dua fitur yang sering digunakan untuk mengidentifikasi lagu dengan 

suasana hati ini adalah “instrumentalness” dan “tempo”. Berikut penjelasan kenapa 

menggunakan kedua fitur tersebut.  

1. Instrumentallness 

Fitur ini dalam analisis musik mengukur probabilitas sebuah lagu tidak Memiliki vocal.  

Nilai mendekati 1.0 menunjukkan bahwa lagu tersebut kemungkinan besar instrumental dan 

yang mendekati 0 menunjukan lagu tersebut mengandung vokal. Musik instrumental 

cenderung lebih menenagkan karena kurangnya lirik, yang memungkinkan pendengar untuk 

rileks dan menghilangkan distraksi yang mungkin disebabkan oleh kata-kata.  

2. Tempo 

Fitur ini mengukur kecepatan atau laju dari sebuah komposisi musik dalam beats per  

minute (BPM). Tempo lagu juga mempengaruhi bagaimana perasaan musik tersebut 

dirasakan, tempo yang cepat itu biasanya juga mengandung energic, sedangkan tempo 

yang lambat itu biasanya cenderung menenaangkan atau lagu yang tenang. Dan lagu 
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dengan tempo yang lambat, biasanya dianggap menenagkan karena ritmenya lebih sedikit, 

laju yang lebih lambat memungkinkan pendengar untuk mengambil alih dan bersantai.  

3. Analisis 

Dengan menggunakan kedua fitur diatas dengan 5 n-cluster, suasana hati calm 

berhasil di dapatkan dengan menggunakan kmeans untuk dilakukan clustering, dan hasilnya 

saya mengambil cluster 0 dimana cluster dengan nilai tempo lambat dan instrumentalness 

beragam, berhasil mendapatkan jenis suasana hati calm dengan hasil skor Silhouette 

Coefficient 0.567. dengan ini, terbukti kalau cluster yang dihasilan oleh kmeans cukup baik. 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan penjelasan analisis diatas maka hasil dari clustering untuk mencari 

suasana hati calm dapat disimpulkan memiliki nilai yang baik berdasarkan skor Silhouette 

Coefficient, namun berdasarkan hasil evaluasi yang dilakukan secara manual menurut saya 

kurang akurat khususnya pada beberapa kategori umur, dan pada kategori umur tertentu 

terdapat banyak musik yang tidak berhubungan dengan suasana hati yang dicari, walau 

demikian masih terdapat lagu yang sama dan nyambung dengan suasana hati yang dicari. 

Berikut merupakan hasil diagram berdasarkan jenis suasana hati dan umur, bisa 

dilihat pada gambar 4.103. 

 

Gambar 4.103 Distribusi Suasana Hati Calm Berdasarkan Kategori Umur 
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Gambar diatas merupakan diagram atau pie chart dari hasil dari distribusi suasana 

hati berdasarkan kategori umur, dan dapat juga dilihat bahwa pada suasana hati calm 

didominasi oleh musik dari kategori umur bayi dengan 33.8%, selanjutnya yaitu remaja 

23.9% dan dewasa 17.4%, dan lansia 16.4%, dan yang terakhir yaitu anak-anak dengan 

8.5%. 

4.9.2. Analisis Suasana Hati Energic  

Suasana hati energic dalam musik seringkali dikaitkan atau dihubungkan dengan 

lagu-lagu yang memiliki karakteristik tertentu yang dapat menimbulkan perasaan semangat 

pada pengguna atau pendengarnya. Dua fitur yang sering digunakan atau dipakai untuk 

mencari atau mengidentifikasi jenis lagu dengan suasana hati ini adalah fitur “danceability” 

dan juga fitur “tempo”. Berikut penjelasan lengkapnya kenapa menggunakan kedua fitur 

tersebut.  

1. Danceability 

Danceability  dalam  analisis musik  mengukur  seberapa  cocok  sebuah  lagu  untuk  

menari berdasarkan kombinasi elemen musiknya seperti ritme, stabilitas tempo, kekuatan 

beat, dan keseluruhan regularitas. Skor yang lebih tinggi pada skala danceability 

menunjukkan bahwa lagu tersebut lebih cocok untuk menari. Lagu dengan skor danceability 

tinggi seringkali memiliki beat yang kuat dan ritme yang menonjol, menciptakan suasana 

yang energik dan meningkatkan dorongan untuk bergerak atau menari. Elemen-elemen ini 

menyebabkan lagu tersebut mampu membangkitkan energi dan kegembiraan, yang sangat 

sesuai dengan suasana hati energic. 

2. Tempo 

Fitur ini mengukur kecepatan atau laju dari sebuah komposisi musik dalam beats per  
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minute (BPM). Tempo lagu mempengaruhi bagaimana perasaan musik tersebut dirasakan, 

tempo yang cepat biasanya mengandung energic, sedangkan tempo yang lambat 

cenderung menenangkan. Lagu dengan tempo tinggi seringkali terasa lebih energik dan 

memacu adrenalin. Tempo yang cepat dapat memperkuat efek dari danceability, dengan 

mempercepat ritme jantung pendengar dan meningkatkan tingkat energi secara 

keseluruhan. 

3. Analisis 

Dengan menggunakan fitur danceability dan tempo dengan 10 n_cluster, setelah 

dilakukan clustering dan berhasil mendapatkan jenis suasana hati energic yang berada pada 

cluster 9 dengan nilai danceability yang relativ tinggi dan nilai tempo yang tinggi, maka 

suasana hati energic berhasil di dapatkan dengan skor Silhouette Coefficient 0.547. dengan 

ini, terbukti kalua cluster yang dihasilan oleh kmeans cukup baik. 

4. Kesimpulan 

Dalam analisis ini, yang fokus pada suasana hati energik, sebagian besar data yang  

dikumpulkan memang mencerminkan suasana hati tersebut, dengan lagu-lagu yang 

memiliki karakteristik danceability tinggi dan tempo yang cepat. Namun, dalam kumpulan 

data yang sama, didapatkan adanya campuran dari lagu-lagu dengan suasana hati yang 

lain, seperti 'Calm' dan 'Sad'. Penemuan ini menunjukkan bahwa, meskipun metodologi 

clustering seperti K-Means efektif untuk mengelompokkan lagu-lagu dengan ciri-ciri energik 

yang jelas, masih terdapat beberapa lagu dengan karakter yang berbeda yang tergabung 

dalam cluster yang sama. 

Berikut merupakan hasil diagram berdasarkan jenis suasana hati dan umur, bisa 

dilihat pada gambar 4.104. 
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Gambar 4.104 Distribusi Suasana Hati Energic Berdasarkan Kategori Umur 

Gambar diatas merupakan diagram atau pie chart dari hasil distribusi suasana hati 

berdasarkan kategori umur, dan dapat dilihat kalau pada suasana hati energic didominasi 

oleh musik dari kategori umur dewasa dengan 36.8%, dan kategori umur remaja 29.4%, dan 

anak-anak yaitu 13.2%, dan bayi 11,8% dan terakhir yaitu  

4.9.3. Analisis Suasana Hati Sad 

Suasana hati sad dalam musik sering diidentifikasi melalui lagu-lagu yang 

mengekspresikan kesedihan, keintiman, atau melankoli. Fitur acousticness dan valence 

sering digunakan untuk mengidentifikasi lagu dengan suasana hati sedih ini. Berikut adalah  

penjelasan mengenai penggunaan kedua fitur tersebut: 

1. Acousticness 

Acousticness mengukur  seberapa  akustik  sebuah lagu. Nilai yang lebih  tinggi  pada  

acousticness menunjukkan bahwa lagu tersebut cenderung lebih akustik, yang sering kali 

berkorelasi dengan suara yang lebih lembut, dan sering dianggap lebih emosional atau 



117 
 

 
 

sedih. Lagu dengan skor acousticness tinggi sering memiliki instrumen yang lebih tradisional 

seperti piano, gitar akustik, atau biola, yang cenderung menimbulkan nuansa yang lebih 

melankolis atau introspektif, seringkali dihubungkan dengan perasaan sedih atau reflektif. 

2. Valence 

Valence mengukur kepositifan   musik, di mana  skor  yang lebih  tinggi  menunjukkan 

musik yang lebih positif dan bahagia, sementara skor yang lebih rendah menandakan lagu 

yang lebih negatif atau sedih. Lagu dengan valence rendah cenderung memiliki tema, lirik, 

dan harmoni yang mengkonvey emosi negatif atau kesedihan. Valence rendah sering 

mengindikasikan lagu-lagu yang mampu menimbulkan empati atau rasa sedih dalam diri 

pendengar. 

3. Analisis 

Menggunakan fitur acousticness dan valence dengan n_cluster 4, setelah dilakukan 

clustering, jenis suasana hati sad berhasil diidentifikasi dalam cluster yang memiliki nilai 

acousticness tinggi dan valence rendah. Misalnya, cluster yang berhasil diidentifikasi 

sebagai representasi suasana hati sedih mungkin adalah cluster dengan skor acousticness 

yang tinggi dan valence yang rendah, mencerminkan ciri-ciri lagu sedih. Namun skor 

Silhouette Coefficient yang dihasilkan cukup rendah yaitu 0.431. dengan ini, terbukti kalau 

cluster yang dihasilan oleh kmeans lemah. 

4. Kesimpulan 

Dalam analisis ini, yang fokus pada suasana hati sad, mayoritas data yang 

dikumpulkan menunjukkan karakteristik musik yang sesuai, seperti tingkat acousticness 

yang tinggi dan valence yang rendah. Penggunaan metode clustering seperti K-Means 

terbukti efektif dalam mengidentifikasi lagu-lagu yang mencerminkan emosi kesedihan. 
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Meskipun demikian, kumpulan data juga mengandung beberapa lagu dengan suasana hati 

yang berbeda, seperti 'happy' dan ‘calm'. Walau demikian K-Means tetap dapat 

mengelompokkan lagu dengan suasana hati yang dicari, walaupun terdapat pula lagu-lagu 

dengan karakter emosional yang beragam dalam cluster yang sama. 

Berikut merupakan hasil diagram berdasarkan jenis suasana hati dan umur, bisa 

dilihat pada gambar 4.105. 

 

Gambar 4.105 Distribusi Suasana Hati Sad Berdasarkan Kategori Umur 

Gambar diatas merupakan diagram atau pie chart dari hasil distribusi suasana hati 

berdasarkan kategori umur, dan dapat dilihat kalau pada suasana hati sad didominasi oleh 

musik dari kategori umur remaja dengan 32.4%, dan selanjutnya yaitu bayi dengan 29.7%, 

dan dewasa dengan 17.4%, selanjutnya 11.8%, dan terakhir yaitu anak-anak yaitu 8.8%. 

4.9.4. Analisis Suasana Hati Happy 

Suasana hati happy dalam musik biasanya dicirikan oleh lagu-lagu yang 

membangkitkan perasaan positif, kegembiraan, dan semangat. Dua fitur yang sering 

digunakan untuk mengidentifikasi lagu dengan suasana hati ini adalah "loudness" dan 

"tempo". Berikut  adalah  penjelasan   mengenai   penggunaan   kedua  fitur  tersebut  untuk  
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menentukan suasana hati happy: 

1. Loudness 

Loudness mengukur intensitas suara lagu, biasanya diukur dalam decibel (dB). Lagu-

lagu dengan loudness tinggi sering dianggap lebih dinamis dan berenergi. Loudness yang 

lebih tinggi sering kali berkorelasi dengan lagu yang lebih energik dan semangat, 

menciptakan suasana hati yang happy atau gembira. Intensitas suara yang tinggi dapat 

membangkitkan perasaan kegembiraan dan aktivitas yang sesuai dengan suasana hati 

positif. 

2. Tempo 

Tempo, diukur dalam beats per minute (BPM), menentukan kecepatan lagu. Lagu 

dengan tempo cepat sering kali dihubungkan dengan perasaan bahagia dan bersemangat 

karena ritme yang cepat dapat meningkatkan energi dan perasaan positif pada pendengar. 

3. Analisis 

Menggunakan  loudness  dan  tempo  dengan  3  n_cluster, clustering dilakukan untuk  

mengidentifikasi lagu yang menciptakan suasana hati happy. Misalnya, cluster yang 

memiliki nilai loudness tinggi dan tempo cepat dapat dianggap mewakili lagu-lagu yang 

happy. Dan skor Silhouette Coefficient yang sihasilan yaitu 0.514. dengan ini, terbukti kalua 

cluster yang dihasilan oleh kmeans cukup baik. 

4. Kesimpulan 

Penemuan dari analisis ini menunjukkan bahwa loudness tinggi dan tempo cepat 

adalah indikator yang efektif untuk mengidentifikasi lagu dengan suasana hati happy dalam 

musik. Clustering menggunakan kmeans berdasarkan kedua fitur ini telah terbukti efektif 

dalam mengelompokan lagu-lagu yang menggambarkan kegembiraan. Hal ini menegaskan 
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pentingnya kedua fitur ini dalam sistem rekomendasi musik untuk memilih lagu yang sesuai 

dengan suasana hati bahagia yang diinginkan pengguna. Namun pada analisis manual 

didapatkan terdapat beberapa musik yang bercampur dengan suasana hati lain seperti sad, 

ini menandakan bahwa algoritma tidak mampu mengelompokan lagu dengan akurat. 

Berikut merupakan hasil diagram berdasarkan jenis suasana hati dan umur, bisa 

dilihat pada gambar 4.106. 

 

Gambar 4.106 Distribusi Suasana Hati Happy Berdasarkan Kategori Umur 

Gambar diatas merupakan diagram atau pie chart dari hasil distribusi suasana hati 

berdasarkan kategori umur, dan dapat dilihat kalau pada suasana hati happy didominasi 

oleh musik dari kategori umur dewasa dengan 28.2%, selanjutnya remaja dengan 25.0%, 

selanjutnya lansia dengan 19.5% dan anak-anak dengan 15.5%, dan yang terakhir yaitu 

bayi dengan 11.8%. 

4.9.5. Analisis Suasana Hati Angry 

1. Energy 

Energy dalam analisis musik mengacu pada tingkat intensitas dan aktivitas sebuah 

lagu, biasanya  ditandai  dengan  dinamika  yang  kuat,  tempo  yang  cepat, dan suara yang 
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keras. Lagu dengan energy tinggi seringkali mengandung elemen yang lebih dinamis dan 

agresif, seperti beat yang kuat, distorsi gitar yang berat, atau ritme yang cepat, yang dapat  

membangkitkan perasaan marah atau agitasi. 

2. Loudness 

Loudness mengukur intensitas keseluruhan suara lagu, dengan nilai yang lebih tinggi 

menunjukkan volume yang lebih keras. Volume yang lebih keras atau loudness yang tinggi 

sering dikaitkan dengan ekspresi emosi yang kuat, seperti kemarahan. Suara yang keras 

dapat meningkatkan sensasi kekuatan dan kemarahan dalam musik. 

3. Analisis 

Menggunakan energy  dan  loudness  dengan  3 n_cluster, clustering  dilakukan untuk  

mengidentifikasi lagu yang menciptakan suasana hati angry. Klaster yang memiliki nilai 

energy tinggi dan loudness tinggi dianggap mewakili lagu-lagu yang angry. Skor Silhouette 

Coefficient sebesar 0.547 menunjukkan bahwa klasterisasi cukup berhasil dalam 

mengelompokkan lagu dengan ciri-ciri suasana hati angry. 

4. Kesimpulan 

Dalam   analisis  ini,  yang  fokus  pada  suasana  hati  angry, mayoritas  data  yang 

dikumpulkan menunjukkan karakteristik musik yang sesuai, seperti tingkat energy tinggi dan 

loudness tinggi. Penggunaan metode clustering seperti K-Means terbukti efektif dalam 

mengelompokan lagu-lagu. Meskipun demikian, kumpulan data juga mengandung beberapa 

lagu dengan suasana hati yang berbeda, seperti 'Calm' dan ‘Sad'. Hasil ini menegaskan 

bahwa, K-Means kurang efektif dalam mengidentifikasi lagu dengan ciri kesedihan yang 

sama. 

Berikut merupakan hasil diagram berdasarkan jenis suasana hati dan umur, bisa 



 

122 
 

dilihat pada gambar 4.107. 

 

Gambar 4.107 Distribusi Suasana Hati Angry Berdasarkan Kategori Umur 

Gambar diatas merupakan diagram atau pie chart dari hasil distribusi suasana hati 

berdasarkan kategori umur, dan dapat dilihat kalau pada suasana hati angry didominasi oleh 

musik dari kategori umur remaja dengan 31.1%, dan selanjutnya yaitu dewasa dengan 

26.3%, dan anak-anak dengan 21.4%, selanjutnya lansia dengan 15.8%, dan terakhir yaitu 

bayi 5.4%.  
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BAB V 

PENUTUP 

5.1. Kesimpulan 

Dari penelitian yang dilakukan, terdapat beberapa kesimpulan yang dapat diambil dari 

penelitian ini: 

1. Metode K-Means  berhasil mengelompokkan musik ke dalam beberapa cluster 

dengan menggunakan trek musik tertentu, dan berhasil mendapatkan jenis suasana 

hati yang di cari. 

2. Fitur fitur musik yang berhasil mendapatkan jenis suasana hati yaitu 

‘instrumentalness’ dan ‘tempo’ berhasil mendapatkan jenis suasana hati calm dengan 

5 n_cluster, dan fitur musik danceability; dan ‘tempo’ berhasil mendapatkan suasana 

hati energic degan 10 n_cluster, dan untuk fitur musik ’acousticness’  dan ’valence’ 

berhasil mendapatkan suasana hati sad dengan 4 n_cluster, dan untuk suasana hati 

happy didapatkan dengan fitur ’loudness’ dan ’tempo’ dengan 3 n_cluster dan untuk 

suasana hati angry berhasil  didapatkan dengan menggunakan fitur ’energy’ dan 

’loudness’ dengan 5 n-cluster. 

3. Penggunaan Silhouette Coefficient menunjukkan bahwa algoritma K-Means dapat 

mengelompokkan trek musik dengan cukup baik, skor Silhouette Coefficient yang 

diperoleh menunjukkan bahwa mayoritas trek musik berada dalam cluster yang cukup 

sesuai. Dari hasil pengujian, skor Silhouette yang paling tinggi berada pada hasil 

cluster suasana hati calm, dengan skor Silhouette nya 0.567, dan untuk skor 

Silhouette dari hasil cluster energic, berhasil mendapatkan skor Silhouette 0.547, dan 

untuk skor Silhouette dari hasil cluster sad, berhasil mendapatkan skor Silhouette 
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0.431, dan untuk skor Silhouette dari hasil  cluster happy,  berhasil  mendapatkan 

skor  Silhouette 0.514, sedangkan untuk skor Silhouette dari hasil cluster angry, 

berhasil mendapatkan skor Silhouette 0.544. 

4. Algoritma K-Means kurang efektif dalam mengelompokkan trek musik ke dalam 

cluster yang merefleksikan kombinasi mood, dan terdapat beberapa data lain yang 

tidak memiliki hubungan dengan suasana hati yang dicari, ini menunjukkan bahwa 

algoritma tidak dapat mengidentifikasi pola dalam data dengan sempurna, karena 

terdapat data lain yang tidak berhubungan namun tetap masuk ke dalam hasil cluster. 

5. Metode kmeans tampaknya efektif dalam mengelompokkan dan mengidentifikasi 

berdasarkan fitur-fitur spesifik seperti instrumentalness, tempo, danceability, 

acousticness, valence loudness, dan energy. Skor Silhouette yang didapatkan juga 

menunjukkan kualitas cluster yang baik berdasarkan interpretasi. 

5.2. Saran 

Adapun saran yang dapat diberikan untuk mengembangkan penelitian ini adalah: 

1. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan lebih banyak variabel, seperti kondisi 

cuaca, aktifitas saat mendengarkan musik dan genre musik, untuk meningkatkan 

akurasi dan relevansi rekomendasi musik. 

2. Untuk penelitian selanjutnya disarankan untuk menggunakan dataset yang lebih 

besar dan banyak, hal ini tidak hanya dapat meningkatkan akurasi tetapi juga 

membantu sistem dalam mengidentifikasi dan mengelompokkan trek musik yang 

lebih halus dan spesifik. 

3. Dan   menggunakan   metode   yang   berbeda   dengan   penelitian   ini  agar  dapat 

mengetahui hasil dan kualitas dari masing-masing metode. 
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4. Menggunakan metode analisis yang lebih mendalam pada hasil cluster agar bisa 

menghasilkan lagu yang lebih akurat pada setiap lagu yang dihasilkan.   



 

 
 

DAFTAR PUSTAKA 

Abdul ’alim, M., Kartika Dewi, R., & Brata, K. C. 2021. Pengembangan Aplikasi Rekomendasi 

Musik Berdasarkan Emosi Pengguna Pada Platform Android. Jurnal Pengembangan 

Teknologi Informasi dan Ilmu Komputer, e-ISSN:2548-964X, Vol. 1 Issue.1 Januari, 

2010  

Alfarizi, M. R. S., Al-farish, M. Z., Taufiqurrahman, M., Ardiansah, G., & Elgar, M. 2023. 

Penggunaan Python Sebagai Bahasa Pemrograman untuk Machine Learning dan 

Deep Learning. Karya Ilmiah Mahasiswa Bertauhid, e-ISSN:2963-590X, Vol. 2 issue.1 

Juni, 2023 

Anggoro, M. V., & Izzatillah, M. 2022. Sistem Rekomendasi Musik dengan Metode 

Collaborative Filtering Berbasis Android. Satuan Tulisan Riset Dan Inovasi Teknologi 

(STRING), e-ISSN:2549-2837, Vol.7 Issue.1 Agustus, 2022 

Badriyah, T., Fernando, R., & Syarif, I. 2018. Sistem Rekomendasi Content Based Filtering 

Menggunakan Algoritma Apriori. Konferensi Nasional Sistem Informasi, Vol. 1 Issue.1 

Maret, 2018 

Brata, I. P. B. W., & Darmawan, I. D. M. B. A. 2021. Mood Classification of Balinese Songs 

with the K-Means Clustering Method Based on the Audio-Content Feature. Jurnal 

Elektronik Ilmu Komputer Udayana (JELIKU), e-ISSN:2654-5101, Vol. 9 Issue.3 

Februari, 2021  

Buslim, N., & Iswara, R. P. 2019. Pengembangan Algoritma Unsupervised Learning 

Technique Pada Big Data Analysis di Media Sosial sebagai media promosi Online 

Bagi Masyarakat. Jurnal Teknik Informatika, Vol. 12 Issue.1 April, 2019 

Hermanto, K., Salim, D., Wu, B., Salim, O. R., & Gunadi, R. B. 2023. Penggunaan Python 

Untuk Menganalisis Pola Penyebaran Covid-19 Di Masa Pandemi. Journal of Student 

Development Information Sistem (JoSDIS), e-ISSN:2774-7948, Vol. 3 Issue.2 Juli, 

2023 

Kesehatan, K. (2024). KELOMPOK USIA. https://ayosehat.kemkes.go.id/kategori-

usia/dewasa 

Lesmana, A., & Setiawan, E. B. 2019. Perancangan Aplikasi Perekomendasian Lagu 

Berdasarkan Mood Dan Aktivitas Pengguna Memanfaatkan Wearable Device Dan 



 
 

 

 
 

Spotify Api. Elibrary Unikom.  

Makarim,  dr. F. R. 2023. Emosi Manusia: Pengertian, Jenis, dan Fungsinya. 

https://www.halodoc.com/artikel/emosi-manusia-pengertian-jenis-dan-fungsinya 

Mondi, R. H., & Wijayanto, A. 2019. Recommendation Sistem With Content-Based Filtering 

Method for Culinary Tourism in Mangan Application. Jurnal Ilmiah Teknologi Dan 

Informasi, ISSN:2301-7201, Vol. 8 Issue.2 December, 2019 

Muhamad, Z. 2018. Sistem Informasi Geografis Trayek Angkutan Umum Di Kota 

Tasikmalaya Berbasis Web. Jurnal Teknik Informatika Atmaluhur, ISSN:2338-1477, 

Vol. 10 Issue.2 juni, 2018 

Musyarofah, U. L., Alima, S. N., & Kartika, D. S. Y. 2022. Klasifikasi Top 50 Spotify Tahun 

2010-2019 Menggunakan Metode K-Means Clustering. Prosiding Seminar Nasional 

Teknologi Dan Sistem Informasi, ISSN:2828-786X, Vol. 2 Issue.1 September, 2022 

Nurhalimah, L., Hermanto, T. I., & Kaniawulan, I. 2022. Analisis Prediksi Mood Genre Musik 

Pop Menggunakan Algoritma K-Means dan C4.5.(Jurnal Riset Komputer), e-

ISSN:2715-7393, Vol. 9 Issue.4 Agustus, 2022 

Putu, N., Merliana, E., & Santoso, A. J. 2015. Analisa Penentuan Jumlah Cluster Terbaik 

Pada Metode K-Means clustering. Prosiding Seminar Nasional Multi Disiplin Ilmu, 

978–979. 

Rachmanda, F., Kharisma, A. P., & Wardhono, W. S. 2020. Pengembangan Aplikasi 

Penyesuai Playlist Musik dengan Konsep Geofencing menggunakan Spotify API 

Berbasis Android. Jurnal Pengembangan Teknologi Informasi Dan Ilmu Komputer, e-

ISSN:2548-964X, Vol. 4 Issue.10 Oktober, 2020 

Rahmawati, L., Widya Sihwi, S., & Suryani, E. 2016. Analisa Clustering Menggunakan 

Metode K-Means Dan Hierarchical Clustering (Studi Kasus : Dokumen Skripsi 

Jurusan Kimia, Fmipa, Universitas Sebelas Maret). Jurnal Teknologi & Informasi, Vol. 

3 Issue.2, 2016  

Rohmah Zaidah, A., Indira Septiarani, C., Sholikhatun Nisa, M., Yusuf, A., & Wahyudi, N. 

2021. Komparasi Algoritma K-Means, K-Medoid, Agglomeartive Clustering Terhadap 

Genre Spotify. Jurnal Ilmiah Ilmu Komputer, ISSN:2503-3832, Vol. 7 Issue.1 April, 

2021 

Shoolihah, A.-M., Furqon, M. T., & Widodo, A. W. 2017. Implementasi Metode Improved K-



 
 

 

 
 

Means untuk Mengelompokkan Titik Panas Bumi. Jurnal Pengembangan Teknologi 

Informasi Dan Ilmu Komputer, e-ISSN:2548-964X, Vol. 1 Issue.11 November, 2017  

Struyf, A., Hubert, M., & Rousseeuw, P. J. 1996. Clustering in an object-oriented 

environment. Journal of Statistical Software, Department Of Mathematics And 

Computer Science, Vol. 1 Issue.4 1996 

support.spotify.com. 2020. Kualitas Audio Spotify, https://support.spotify.com/id-

id/article/what-is-spotify/ 

Sutejo, D., Agus Pranoto, Y., & Zulfia Zahro’, H. 2020. Sistem Informasi Geografis 

Pengelompokan Tingkat Kriminalitas Kota Malang Menggunakan Metode K-Means. 

Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika, Vol. 4 Issue.1 Maret, 2020 

Widi Hastomo, Nur Aini, Adhitio Satyo Bayangkari Karno, & L.M. Rasdi Rere. 2022. Metode 

Pembelajaran Mesin untuk Memprediksi Emisi Manure Management. Jurnal Nasional 

Teknik Elektro Dan Teknologi Informasi, Vol. 11 Issue.2 Mei, 2022 

 

 













https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download

