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ABSTRAK

Syamsul Hadi. 202010225248. aplikasi pencarian lokasi studio musik terdekat di
wilayah kota bekasi dengan metode haversine berbasis android. Bekasi: Fakultas

[lmu Komputer. Universitas Bhayangkara Jakarta Raya. 2024

Industri musik di Indonesia saat ini sedang mengalami perkembangan yang positif.
Kota Bekasi, sebagai salah satu pusat industri musik yang berkembang, menarik
banyak musisi, produser, dan band aktif. Keberadaan studio musik di Kota Bekasi
memberikan tempat yang ideal bagi para musisi untuk bereksperimen, mengasah
keterampilan, dan menciptakan karya-karya inovatif yang menarik bagi pendengar.
Metode pengumpulan data melibatkan dokumentasi, observasi, dan studi pustaka
untuk mendapatkan pemahaman yang komprehensif tentang kebutuhan pengguna
dan teknologi terkait. Pengembangan sistem dilakukan menggunakan model
Waterfall dengan desain sistem yang diimplementasikan menggunakan Unified
Modeling Language (UML). Penerapan algoritma Haversine membantu pengguna
dalam menemukan studio musik yang sesuai dengan kebutuhan mereka dengan
memanfaatkan perhitungan Haversine dan Global Positioning System (GPS) untuk
mengidentifikasi titik lokasi pengguna, dengan tingkat akurasi sebesar 82%. Hasil
pengujian  Blackbox menunjukkan bahwa fitur-fitur aplikasi berhasil
diimplementasikan sesuai dengan spesifikasi yang diinginkan. Penelitian ini
memberikan kontribusi dalam pengembangan aplikasi mobile yang dapat
membantu pengguna dalam mencari lokasi studio musik dengan mudah dan efisien
di wilayah Kota Bekasi.

Kata kunci : Band; Android; Waterfall; Haversine, Blackbox
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ABSTRACT

Syamsul Hadi. 202010225248. application to find the location of the nearest music
studio in the bekasi city area with the android-based havrsine method. Bekasi:

Faculty of Computer Science. Jakarta Bhayangkara University. 2024

The music industry in Indonesia is currently experiencing positive developments.
The city of Bekasi, as one of the centers of the growing music industry, attracts
many musicians, producers, and active bands. The existence of music studios in
Bekasi City provides an ideal place for musicians to experiment, hone their skills,
and create innovative works that appeal to listeners. The data collection method
involves documentation, observation, and literature study to gain a comprehensive
understanding of user needs and related technologies. The system development is
carried out using the Waterfall model with a system design implemented using
Unified Modeling Language (UML). The application of the Haversine algorithm
helps users find a music studio that suits their needs by utilizing Haversine
calculations and the Global Positioning System (GPS) to identify the user's location
point, with an accuracy rate of 82%. The results of the Blackbox test show that the
features of the application are successfully implemented according to the desired
specifications. This research contributes to the development of mobile applications
that can help users find music studio locations easily and efficiently in the Bekasi
City area.

Keywords: Band; Android; Waterfall; Haversine,; Blackbox
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