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Abstrak— Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
telah mengubah cara manusia mengakses dan menikmati musik
secara drastis. Era digital telah memperkenalkan platform-
platform streaming musik, seperti Spotify dan JOOX, yang telah
merevolusi industri musik dengan memungkinkan pengguna
untuk mendengarkan musik favorit mereka secara online tanpa
batas waktu dan tempat. Dalam konteks ini, Android, sebagai
sistem operasi mobile yang dominan, memberikan landasan yang
luas bagi pengembangan aplikasi streaming musik yang inovatif
dan user-friendly. Penelitian ini menerapan metode Waterfall
dalam perancangan aplikasi streaming musik '"Rhythms"
berbasis Android. Metode Waterfall, dengan pendekatan yang
sistematis dan  berurutan, memastikan setiap tahap
pengembangan diselesaikan dengan baik sebelum melanjutkan ke
tahap berikutnya. Tahap analisis kebutuhan menjadi kunci dalam
memastikan bahwa aplikasi yang dihasilkan dapat memenuhi
kebutuhan dan harapan pengguna. Hasil analisis ini kemudian
diterjemahkan ke dalam desain sistem dan perangkat lunak.
Proses implementasi aplikasi dilakukan dengan menggunakan
teknologi React Native, dengan fokus pada pengujian unit untuk
memastikan fungsionalitas yang optimal. Pengujian integrasi dan
sistem kemudian dilakukan untuk memastikan bahwa semua
komponen berinteraksi dengan baik dan sesuai dengan harapan.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode Waterfall berhasil
menghasilkan aplikasi "Rhythms" yang tidak hanya berfungsi
dengan baik, tetapi juga memenuhi kebutuhan pengguna dengan
baik. Aplikasi ini memberikan pengalaman mendengarkan musik
yang fleksibel, user-friendly, dan sesuai dengan tren saat ini dalam
industri musik digital.

Kata Kunci— Perkembangan Teknologi, Streaming Musik,
Android, Metode Waterfall, Pengembangan Aplikasi

L

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi saat
ini telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek
kehidupan manusia, termasuk dalam cara mereka mengakses
dan menikmati musik. Pemasaran musik juga terus berkembang
dari waktu ke waktu, dimulai dengan penjualan fisik seperti
piringan hitam, kaset, dan CD yang sering dikenal sebagai era
analog. Pada masa ini, distribusi musik bergantung pada media
fisik, di mana pengguna harus membeli album atau single
dalam bentuk fisik dari toko musik atau pengecer lainnya[1].
Namun, dengan munculnya era digital cara masyarakat
mengonsumsi musik mulai mengalai perubahan. Transformasi
dari analog ke digital dimulai dengan munculnya format digital
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seperti MP3, yang memungkinkan pengguna untuk mengunduh
lagu dari internet.

Perubahan ini membuka jalan bagi platform distribusi
musik digital seperti iTunes, Spotify, JOOX dan platform
musik digital lain yang memungkinkan pengguna membeli dan
mengunduh lagu atau album secara langsung ke perangkat
mereka. Keuntungan dari penggunaan layanan streaming
musik, baik yang gratis maupun berbayar, adalah memberikan
kemudahan akses untuk mendengarkan musik favorit kapan
pun dan di mana pun tanpa henti[2]. Orang-orang cenderung
mengeluarkan uang mereka untuk mendapatkan akses tak
terbatas ke platform musik streaming. Hal ini dapat
memberikan peluang tambahan dalam memperluas industri
audio, sebab pengeluaran individu tidak terhenti setelah mereka
berlangganan musik streaming|[3].

Ekonomi digital telah membawa dampak yang positif
bagi perkembangan di industri musik. International Federation
of the Phonographic Industry (IFPT) melaporkan bahwa pada
tahun 2020 pendapatan musik secara global mengalami
peningkatan sebesar 7,4% dari tahun sebelumnya[4]. Hal ini
menandakan peluang yang signifikan dalam mengembangkan
bisnis di bidang industri musik.

Aplikasi streaming musik mengalami pertumbuhan
pesat seiring dengan meningkatnya penggunaan smartphone,
yang di Indonesia telah mencapai 62,69 juta pengguna pada
tahun 2017[5]. Android, sebagai sistem operasi mobile yang
mendominasi pasar, android menyediakan platform yang luas
untuk mengembangkan aplikasi musik streaming yang inovatif.
Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk menikmati musik
kapan pun dan di mana saja melalui perangkat mobile mereka
dengan menawarkan pengalaman mendengarkan yang lebih
fleksibel dan disesuaikan dengan preferensi pribadi.

Salah satu metode pengembangan perangkat lunak
yang sering digunakan adalah metode Waterfall. Model
pengembangan ini mengadopsi pendekatan yang sistematis dan
bertahap. Dikenal dengan sebutan waterfall, karena setiap tahap
harus diselesaikan sepenuhnya sebelum melanjutkan ke tahap
berikutnya, sehingga prosesnya berlangsung secara
berurutan[6]. Hal ini meminimalisasi kemungkinan kesalahan
dan memastikan bahwa setiap aspek dari aplikasi telah
diperiksa dengan teliti.

Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan metode Waterfall
dalam perancangan aplikasi streaming musik berbasis Android.
Aplikasi yang akan dikembangkan diharapkan mampu
menyediakan layanan streaming musik yang tidak hanya
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berfungsi dengan baik, tetapi juga memiliki antarmuka yang
user-friendly.

1I. METODE PENELITIAN

Perancangan aplikasi Streaming Musik ini menerapkan Metode
Waterfall. Metode Waterfall sering diterapkan dalam
pengembangan perangkat lunak. Dinamakan metode Waterfall
karena model pengembangannya seperti air terjun, yang mana
tahapannya dikerjakan dari tahap satu ke tahap lain secara
berurutan dari atas ke bawah [7].

Requirements
Analysis and
Definition

System and
Software Design

Operation and
Maintenance

Gbr. 1 Tahapan Metode Waterfall

Gambar 1 merupakan tahapan - tahapan pada metode
Waterfall, berikut penjelasannya:

1) Requirements Analysis and Definition : Tahap ini penulis
melakukan analisis kebutuhan dengan observasi, analisis
dokumen, dan kajian literatur agar penulis dapat memastikan
kebutuhan untuk membangun aplikasi. Pada tahap ini dibagi
menjadi dua bagian: analisis kebutuhan dan analisis spesifikasi.
Sedangkan Analisis spesifikasi adalah analisis terhadap
sofiware dan hardware yang akan digunakan untuk
membangun sistem yang dikembangkan[8].

2) System and Software Design : Pada tahap ini, kebutuhan
perangkat lunak yang telah diidentifikasi dalam analisis
kebutuhan diubah menjadi representasi desain. Proses ini
melibatkan perancangan sistem dengan membuat class
diagram, use case diagram, activity diagram, dan sequence
diagram. Representasi  desain ini  kemudian akan
diimplementasikan menjadi program pada tahap berikutnya[9].
3) Implementation and Unit Testing : Pada tahap ini, perangkat
lunak dibagi menjadi modul-modul kecil yang akan
digabungkan pada tahap berikutnya. Setiap modul diuji secara
terpisah untuk memastikan bahwa masing-masing berfungsi
dengan benar sebelum digabungkan menjadi satu sistem yang
utuh[10]. Merealisasikan rancangan yang telah dibuat ke
program aplikasi android studio dan database.

4) Integration and System Testing : Setelah program selesai
dibuat, sistem akan diperiksa dan diuji secara menyeluruh
untuk mendeteksi kemungkinan kegagalan dan kesalahan yang
mungkin terjadi[11].

5) Operation and Maintenance : Merupakan tahap terakhir
dalam metode pengembangan waterfall. Pada tahap ini,
perangkat lunak yang telah selesai dibuat akan
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diimplementasikan dan digunakan oleh para pengguna[l2].
Aplikasi yang sudah jadi ini akan dilakukan pemeliharaan
dengan melakukan pengembangan dari kegagalan yang belum
terdeteksi sebelumnya.

1. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bagian ini akan dibahas hasil dari tahapan-
tahapan menggunakan metode waterfall seperti yang sudah
dijelaskan pada bagian metode penelitian. Berikut merupakan
hasil dan pembahasannya :

A. Requirements Analysis and Definition

Pada tahap ini dilakukan serangkaian aktivitas untuk
mengidentifikasi dan mendefinisikan kebutuhan pengguna
serta spesifikasi sistem yang diperlukan untuk membangun
aplikasi streaming musik berbasis Android. Kegiatan yang
dilakukan meliputi observasi, kajian literatur dan penentuan
kebutuhan fungsional dan non-fungsional.

1) Observasi Dan Kajian Literatur

Dilakukan observasi terhadap beberapa aplikasi streaming
musik populer seperti Spotify, JOOX, dan YouTube Music
untuk memahami fitur-fitur yang menjadi kebutuhan pengguna.
Observasi ini membantu dalam mengidentifikasi elemen
penting yang harus ada dalam aplikasi, seperti fitur pencarian
dan rekomendasi musik berdasarkan preferensi pengguna.
Selanjutnya dilakukan pengkajian literatur untuk memahami
tren terbaru dalam teknologi streaming musik dan praktik
terbaik dalam pengembangan aplikasi mobile. Informasi dari
literatur ini digunakan untuk memastikan bahwa aplikasi yang
dibangun tidak hanya memenuhi kebutuhan saat ini tetapi juga
scalable dan dapat diadaptasi dengan perkembangan teknologi
di masa mendatang.

2) Kebutuhan Fungsional dan Non-Fungsional

Berdasarkan hasil observasi dan kajian literatur, penulis
menyusun daftar kebutuhan fungsional dan non-fungsional
untuk aplikasi streaming musik. Kebutuhan fungsional
mencakup fitur-fitur yang harus ada dalam aplikasi, seperti
pendaftaran dan login pengguna, streaming musik, pilih musik,
pencarian musik. Kebutuhan non-fungsional mencakup aspek-
aspek seperti keamanan data pengguna.

B. System and Software Design

Pada tahap ini, hasil dari analisis kebutuhan diterjemahkan ke
dalam desain sistem dan perangkat lunak. Tujuan utama dari
tahap ini adalah menghasilkan representasi visual dan teknis
dari aplikasi yang akan dibangun, yang mencakup use case
diagram, class diagram, dan activity diagram.

1) Use Case Diagram

Use case diagram menggambarkan fungsi apa saja yang
diinginkan dari sebuah sistem[13]. Use case menunjukkan
bagaimana aktor berinteraksi dengan sistem,
merepresentasikan hubungan antara pengguna dan berbagai
fitur yang ada dalam sistem tersebut[14]. Diagram ini
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membantu dalam memahami fungsi-fungsi utama yang harus

ada dalam aplikasi.
@

extends

extends

Reset password

Searching musik

Gbr. 2 Use Case Diagram

Pada Gbr. 2 terdapat satu aktor yaitu pengguna atau pendengar
aplikasi streaming musik dengan memiliki hak untuk
mengakses  register, login, reset password, putar
musik/streaming musik, memilih musik, mencari lagu dan
logout.

2) Class Diagram

Class diagram menggambarkan struktur objek dalam sistem,
mencakup kelas-kelas, atribut, metode, dan hubungan antar
kelas. Diagram ini sangat penting untuk memahami bagaimana
data akan disusun dan berinteraksi dalam aplikasi.

User Song
+user D int +song_ID : int
+email: string +1ittle  string
+password : string 1 +artist : string
+ confirm_password : string Relaton +album: string
+New_password : string +genre  string
+new_password_confirm : string IV <

0
! +now_playing()
+register() +1rending()
*login() + popular()
+reset_password()

Gbr. 3 Class Diagram

Pada Gbr. 3 terdapat dua kelas utama, yaitu user dan song. Pada
kelas user terdapat atribut (user ID, email, password,
confirm_password, new_password, new password confirm)
dengan metode (register(), login(), dan reset password()).
Sedangkan pada kelas Song terdapat atribut (song_ID, tittle,
artist, album, dan genre) dengan metode (now_ playing(),
trending(), dan popular()).

3) Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan alur aktivitas dalam sistem,
dari awal hingga akhir suatu proses atau use case. Diagram ini
membantu dalam memahami proses kerja dari berbagai fitur
dalam aplikasi. Activity Diagram memungkinkan pengembang
perangkat lunak untuk merancang proses bisnis atau alur kerja
sistem dengan cara yang lebih terorganisir dan terstruktur[15].
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Registras|

User Sistem

Menampilkan form
registrasi

gisi form (email
nfirm

s o
password;

Registrasi
berhasi
Menyimpan ke
dalam database

®

Gbr. 4 Activity Diagram Registrasi

Pada Gbr. 4 digambarkan alur aktivitas registrasi yang dimulai
dari pemilihan menu signup sampai data tersimpan pada
database.

User Sistem

Mengisi usemame form
fogin

& password

Menekan tombol
login

Cek form login

Login

| [ ]

halaman awal

Pilih musik Ir

Searching
musik

Gbr. 5 Activity Diagram Login sampai Logout

Pada Gbr. 5 digambarkan alur aktivitas pengguna ketika sudah
melakukan register. Setelah dilakukan register pengguna dapat
melakukan login dan menikmati fitur-fitur yang ada pada
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aplikasi. Alur aktivitas yang digambarkan pada Gbr. 5 dimulai
dari login, dilanjutkan penggunaan fitur-fitur pada aplikasi lalu
diakhiri dengan logout.

C. Implementation and Unit Testing

Pada tahap ini, desain sistem dan perangkat lunak yang telah
dibuat diimplementasikan menjadi kode program yang
berfungsi. Implementasi dilakukan menggunakan React Native
untuk membangun aplikasi streaming musik berbasis Android.
Setiap halaman aplikasi dikembangkan dan diuji untuk
memastikan bahwa fungsionalitasnya berjalan dengan baik.
Pengujian unit dilakukan dengan melakukan pengujian manual
seperti pada halaman Login dimasukkan berbagai kombinasi
email dan password untuk memastikan autentifikasi dapat
bekerja dengan benar. Berikut merupakan tampilan-tampilan
halaman setelah diimplementasikan pada kode program :

1) SplashScreen

Halaman ini muncul saat aplikasi pertama kali dijalankan.
Fungsi utamanya adalah memberikan tampilan awal kepada
pengguna. Dalam halaman ini terdapat button atau tombol
Listen Now dan Masuk. Jika kita sebelumnya sudah melakukan
Login maka dapat langsung masuk kedalam aplikasi setelah
menekan tombol Listen Now. Sedangkan tombol masuk akan
mengarahkan pada halaman Login.

21 & O

4

MASUK

Rhythms
that Shake
Your Soul

Play the music you like,
explore songs, listen anytime
and anywhere

2) Halaman Login
Halaman ini digunakan oleh pengguna untuk masuk ke aplikasi
dengan memasukkan email dan password.
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Don't Have Any Account ?

SIGN UF

3) Halaman Register
Halaman ini memungkinkan pengguna baru untuk mendaftar
dengan memasukkan informasi yang diperlukan seperti email,
password dan confirm password.

Already Have An Account ?

GN IN

4) Halaman Reset Password

Halaman ini digunakan oleh pengguna untuk mereset password
mereka dengan memasukkan email dan password lama yang
terdaftar.
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5) Homepage
Halaman utama setelah pengguna berhasil login, menampilkan
berbagai rekomendasi musik video dan musik yang sudah
pernah diputar.

729 @ 5

Discover

Trendirig Song

Rewrite The Stars
James Arthur, Anne-Marie

| Espresso

KE B
A
‘ Sabrina Carpenter

6) Halaman Play Music

Halaman ini memungkinkan pengguna untuk memutar musik
yang dipilih, menampilkan informasi tentang lagu dan kontrol
pemutaran.
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Lyrics

Eh, eh, eh, eh, eh Eh, eh, eh, eh,
ehEh, eh, eh, eh, eh Eh, eh, eh,
eh, eh 7| & 0 Ul EH 22 geoul
s0g-e nae pyojeong bwabwa =2
s0 good 2|t d-day neukkim
so good gidalyeoon d-day $&
HE & E QIAE o2 3p ff
yeonseubhaessdeon son deun
insado geudaelo hamyeon dwae

7) Halaman Searching
Halaman ini digunakan untuk mencari musik berdasarkan judul
lagu lagu

N

Backburner
NIKI

End Of Beginning

Primadona
Adikara

Tiara Andini dan Aray Widianto

Enchanted
Taylor Swit

D. Integration and System Testing

Pada tahap ini, pengujian integrasi dan sistem dilakukan untuk
memastikan bahwa semua komponen dan fungsi aplikasi
bekerja dengan baik ketika digabungkan menjadi satu kesatuan.
Metode yang digunakan untuk pengujian ini adalah blackbox
testing, di mana fokusnya adalah pada fungsionalitas aplikasi
tanpa memperhatikan struktur internal kode. Berikut
merupakan hasil dari BlackBox Testing :
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TABEL | TABEL y
PENGUJIAN HALAMAN SPLASHSCREEN PENGUJIAN HALAMAN HOMEPAGES
Test Case Hasil yang Hasil Pengujian Test Case Hasil yang Hasil Pengujian
Diharapkan Diharapkan
Splashscreen Tombol  Masuk | Berhasil, tombol Lihat daftar | Daftar Berhasil. Daftar
muncul saat | dan Listen Now | berfungsi dengan rekomendasi rekomendasi rekomendasi  musik
aplikasi dibuka dapat  berfungsi | baik musik video musik video | ditampilkan
dan mengarah ditampilkan
pada halaman yang Klik salah satu | Lagu diputar dan | Berhasil. Lagu
dituju lagu halaman Play | diputar dan halaman
TABEL | Music ditampilkan | Play Music
PENGUJIAN HALAMAN LOGIN ditampilkan
Test Case Hasil yang Hasil Pengujian
Diharapkan IV. KESIMPULAN
Masukkan  email | Pengguna berhasil | Berhasil.  Pengguna Dalam penelitian ini, penulis telah berhasil merancang dan
dan password yang | login dan | diarahkan ke halaman [ . . . .
benar diarahkan ke | Homepages mengembangkan aplikasi streaming musik berbasis Andro@
halaman menggunakan metode Waterfall. Metode Waterfall terbukti
Homepages efektif dalam pengembangan aplikasi ini, dengan pendekatan
Masukkan email | Menampilkan Berhasil. Pesan berurutan yang memastikan sctiap tahap pengembangan dapat
dan password yang | pesan  kesalahan | kesalahan login diselesaikan dengan baik sebelum melanjutkan ke tahap
salah login ditampilkan berikutnya. Tahap analisis kebutuhan memungkinkan kami
Klik tombol "Reset | Navigasi ke | Berhasil. Navigasi ke untuk memahami dan mendefinisikan kebutuhan pengguna
Password" halaman reset | halaman reset dengan jelas, yang kemudian diterjemahkan ke dalam desain
. password password. sistem yang mencakup use case diagram, class diagram, dan
,I'Q}k . tombol | Navigasi ke | Berhasil. Navigasike |, 4ivin, diggram. Desain ini memberikan representasi visual
Signup halaman register halaman register. dan teknis yang jelas dari aplikasi yang akan dibangun.
TABEL [1] Implementasi aplikasi dilakukan menggunakan React Native,
PENGUIIAN HALAMAN REGISTER dengan setiap halaman aplikasi dikembangkan dan diuji secara
Test Case Hasil yang Hasil Pengujian menyeluruh. Pengujian unit memastikan bahwa setiap
Diharapkan komponen berfungsi sesuai dengan yang diharapkan, yang
Masukkan Pengguna  baru | Berhasil. Pengguna merupakan langkah penting sebelum melanjutkan ke pengujian
informasi ~ yang | berhasil mendaftar | baru diarahkan ke integrasi. Pengujian Blackbox dilakukan untuk memastikan
diperlukan ~ dan | dan diarahkan ke | halaman Login bahwa semua komponen dan fungsi aplikasi bekerja dengan
klik "Signup" halaman Login baik ketika digabungkan menjadi satu kesatuan, dengan hasil
Masukkan ~ email | Menampilkan Berhasil. Pesan pengujian menunjukkan bahwa aplikasi berfungsi dengan baik
yang sudah | pesan  kesalahan | kesalahan sesuai dengan yang diharapkan. Penelitian ini berhasil
terdaftar bahwa email sudah | ditampilkan .
digunakan menunjukkan b.ahw_a penerapan rpetode Waterfall. dalam
Momasukkan Menampilkan Borhasil Posan perancangan aplikasi streaming musik berbasis Android dapat
password  yang | pesan  kesalahan | kesalahan konfirmasi menghasilkan aplikasi. yang berfungsi dengan baik, user-
tidak sama pada | konfirmasi password friendly, dan memenuhi kebutuhan pengguna.
confirm password | password
UCAPAN TERIMA KASIH
TABEL [y

PENGUJIAN HALAMAN RESET PASSWORD

Test Case Hasil yang Hasil Pengujian
Diharapkan
Masukkan email | Pesan reset | Berhasil. Pesan reset
yang terdaftar dan | password dikirim | password dikirim.
klik "Reset | ke email
Password"
Masukkan email | Menampilkan Berhasil. Pesan
yang tidak | pesan  kesalahan | kesalahan
terdaftar bahwa email tidak | ditampilkan.
ditemukan
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