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Abstrak

Radio Streaming adalah teknologi yang digunakan untuk pengiriman suatu file
audio secara bersama-sama pada beberapa komputer dalam suatu jaringan dengan
menggunakan paket data yang kecil dan menghasilkan output semi real time. Pada
proses streaming, suatu file musik akan terdengar saat komputer mulai menerima
data file music tersebut. Shoutcast DNAS adalah suatu freeware yang biasa
digunakan pada teknologi radio streaming. Shoutcast membantu user
menyediakan suatu Internet Radio Server pribadi dengan menggunakan software
yang telah tersedia. Winamp adalah sebuah perangkat pemutar multimedia yang
diciptakan oleh NullSoft. Hasil uji coba dari penelitian ini adalah Aplikasi Radio
Streaming ini dapat membantu user untuk menampilkan content program radio,
memutar dan memberhentikan Radio Streaming serta menampilkan alamat e-mail,
website streaming dan juga Encoder yang digunakan mempengaruhi terjadinya
delay, koneksi yang tidak stabil menyebabkan disconnection secara otomatis,
kecepatan processor dan juga kecepatan koneksi internet mempengaruhi proses
buffering dari player atau pemutar streaming.

Kata Kunci: Radio Streaming, Shoutcast DNAS, Winamp, Encoder.
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Abstract

Radio Streaming is use technology for sending an audio file simultaneously on
multiple computers on a network by using a small data packets and generates
output semi-real time. In the process of streaming, a music file will sound when
the computer starts receiving the music file data. Shoutcast DNAS is a freeware
that is used for streaming radio technology. Shoutcast help the user to provide an
Internet Radio Private servers using software that has been provided. Winamp is a
multimedia player device created by Nullsoft. The trial results of this study are the
Application Streaming Radio can help the user to display the program content of
radio, play and lay Radio Streaming and display e-mail addresses, website
streaming and also Encoder used affects the occurrence of delay, the connection is
unstable causing disconnection in automatic, processor speed and also the speed
of the internet connection affects the buffering of streaming player or players.

Keywords: Streaming Radio, Shoutcast DNAS, Winamp, Encoder.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kemajuan dunia teknologi informasi dan komunikasi berkembang sangat
pesat dan begitu cepat, ditunjang dengan penemuan dan inovasi yang telah
membawa banyak perubahan dalam kehidupan manusia. Banyak hal dan
aspek dalam kehidupan yang menggunakan teknologi informasi untuk

menjalankan roda aktivitasnya.

Radio (istilah secara umum) dalam kehidupan sehari hari digunakan sebagai
sarana penyampai informasi. Radio termasuk media elektronik yang
gampang digunakan. Namun sekarang minim dijumpai masyarakat yang
masih memiliki radio. Padahal banyak manfaat yang bisa peroleh dari

mendengarkan radio, seperti informasi, berita, hiburan dan lain sebagainya.

Radio secara fisik memiliki beberapa kekurangan, diantaranya adalah
keterbatasan jangkauan dan frekuensi pemancar yang terbatas pada suatu
daerah saja. Radio tersebut disiarkan untuk radio AM di Indonesia yang

ditetapkan pada frekuensi 530 kHz -1600 kHz daya jangkau siaran



hanya 200 KM dengan modulasi mono, untuk siaran radio FM yang
ditetapkan pada frekuensi 87,5 MHz — 108 MHz daya jangkaunya terbatas
75 KM dengan modulasi stereo (Telekomui, 2007). Dan informasi yang
disajikan hanya dalam bentuk komunikasi suara, sehingga dibutuhkan media
penyajian informasi yang lain tanpa mengubah peran dasar dari radio itu
sendiri yaitu sebagai penyedia jasa informasi suara. Dan ini yang menjadi
salah satu kendala bagi stasiun radio “konvensional” saat ini. Di sisi lain,
teknologi lama yang masih  bermanfaat semakin hari semakin lenyap
dengan adanya kemajuan teknologi Smartphone. Smartphone merupakan
salah satu teknologi yang banyak digunakan di kalangan masyarakat.
Smartphone ini tidak hanya mampu untuk melakukasn tugas telepon
genggam biasa, namun juga tugas yang biasa dilakukan oleh komputer pada
umumnya. Hal ini dimungkinkan karena prosesor berteknologi tinggi yang
ditanamkan ke dalam Smartphone tersebut dan memungkinkan dalam

melakukan Radio Streaming.

Perkembangan media massa Radio Streaming sebagai teknologi komunikasi
audio di Indonesia telah menunjukkan peningkatannya. Pengguna Radio
Streaming dari waktu ke waktu semakin bertambah seiring dengan semakin
meningkatnya jumlah dan beraneka ragamnya jenis stasiun radio di
Indonesia sesuai dengan minat dan permintaan para konsumennya. Bahkan
sekarang di kampus-kampus baik negeri maupun swasta banyak sekali yang
memiliki radio komunitas sebagai salah satu wadah bagi mahasiswa untuk

belajar tentang bagaimana sebuah stasiun radio itu bekerja.



1.2

Atas dasar inilah maka dibuat Radio Streaming milik Jurusan Ilimu
Komputer. Untuk membuat aplikasi sebuah jaringan Radio Streaming
membutuhkan beberapa komponen, baik berupa software maupun
hardware. Untuk hardware sendiri membutuhkan seperangkat komputer
sebagai server dan jaringan internet tentunya. Sedangkan untuk software
bisa menggunakan Winamp dan shoutcast dsp. Software Winamp
merupakan software yang sudah akrab dipakai sehari-hari untuk keperluan
multimedia, pengguna software Winamp adalah sebagai software pembatu
dalam mengirimkan data audio streaming. Mobile Radio Streaming adalah
teknologi aplikasi yang memungkinkan pengguna mengakses layanan audio
streaming menggunakan software yang bisa digunakan untuk membuat
server streaming radio dengan menggunakan Shoutcast Distributed Network

Audio Server (DNAS).

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka permasalahan yang dapat

diambil dari penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Bagaimana cara membuat server streaming radio dengan menggunakan

Shoutcast Distributed Network Audio Server (DNAS).



2. Bagaimana cara menghubungkan Live Radio Streaming ke dalam

aplikasi Android.

1.3 Batasan Masalah

Untuk lebih memfokuskan terhadap permasalahan, maka dalam hal ini
perlu batasan-batasan terhadap permasalahan yang diteliti, yaitu sebagai

berikut.

1. Perancangan Radio Streaming IImu Komputer Universitas Lampung.

2. Pembahasan berupa radio live streaming dan aplikasi Android
streaming.

3. Sistem operasi yang digunakan dalam pembuatan server dan juga
aplikasi adalah Windows.

4. Aplikasi ini hanya melakukan audio streaming.

5. Perancangan sebuah aplikasi untuk Android smartphone sebagai aplikasi

client dari Radio Streaming llmu Komputer Universitas Lampung.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang aplikasi live streaming
radio Ilmu Komputer Universitas Lampung berbasis Android dengan server
Radio Streaming menggunakan Shoutcast Distributed Network Audio

Server (DNAS).



1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diperoleh dalam penelitian ini adalah.

1. Dapat mengatasi masalah stasiun radio yang memiliki jangkauan
pemacar terbatas.

2. Dapat menjadikan penelitian ini sebagai paduan membuat radio live
streaming.

3. Dapat membantu para pendengar Radio Streaming melalui aplikasi pada

ponsel bersistem operasi Android.



2.1 Radio

BAB I1

TINJAUAN PUSTAKA

Radio adalah teknologi yang digunakan untuk pengiriman sinyal dengan

cara modulasi dan radiasi elektromagnetik (gelombang elektromagnetik).

Gelombang ini melintas dan merambat lewat udara dan bisa juga merambat

melalui ruang angkasa yang hampa udara, karena gelombang ini tidak

memerlukan medium pengangkut (seperti molekul udara) (Dunia Radio,

2008). Menurut Effendy yang dikutip Ardianto dkk dalam buku

“Komunikasi Massa Suatu Pengantar” (2004.120-122) faktor-faktor yang

mempengaruhi kekuatan radio siaran adalah daya langsung, daya tembus,

dan daya tarik.

1.

Daya Langsung

Daya langsung berkaitan dengan proses penyusunan dan penyampaian
pesan pada pendengarnya yang relatif cepat. Suatu pesan yang
disampaikan melalui surat kabar akan membutuhkan proses

penyusunan dan penyebaran yang kompleks dan



membutuhkan waktu relatif lama. Sedangkan dalam radio siaran,
berita yang sudah dikoreksi dan sudah dicek kebenarannya dapat
langsung dibacakan, bahkan radio dapat menyiarkan peistiwa yang

tengah berlangsung melalui reportase atau siaran pandangan mata.

Daya Tembus

Kekuatan lain dari radio siaran adalah daya tembus, melalui benda
kecil yang namanya radio dapat mendengarkan siaran berita BBC dari
London, dan ABC dari Australia. Dengan mudah memindahkan
channel dari stasiun radio kepada stasiun radio lainnya, padahal jarak
Indonesia dengan Inggris atau Australia sangat dan dipisahkan oleh
luasnya laut dan tinggi gunung. Dengan demikian radio tidak

mengenal jarak dan rintangan.

Daya Tarik

Daya tarik disebabkan sifatnya yang serba hidup berkat tiga unsur
yang ada padanya, yakni musik, kata-kata, dan efek suara. Tulang
punggung adalah musik. Orang menyetel pesawat radio siaran,
terutama adalah untuk mendengarkan musik karena acara tersebut
merupakan hiburan. Oleh karenanya hampir setiap acara radio siaran
dikemas dalam bentuk hiburan, setidaknya acara kata pun diselingi
oleh musik atau efek suara. Efek suara tersebut menjadikan daya tarik
sendiri bagi pendengar radio siaran dan pendengar terbawa pada

suasana yang sedang digambarkan.



Menurut Dodi Mawardi 2008, radio memiliki sembilan karakteristik,

yaitu.

1. Theater of Mind, media radio memiliki kemampuan untuk
mengembangkan imajinasi pendengar.

2. Personal, media radio mampu menyentuh pribadi pendengar.

3. Sound only, media radio hanya menggunakan media suara dalam
menyajikan informasinya.

4. At once, media radio dapat diakses cepat dan seketika.

5. Heard once, media radio didengar secara sepintas.

6. Secondary medium half ears media, media radio bisa menjadi
teman dalam beraktifitas.

7. Mobile/portable, media fisik radio mudah dibawa kemana saja.

8. Local, media radio bersifat lokal, hanya di daerah yang terjangkau
frekuensinya.

9. Linear, media radio tersusun secara sistematis.

2.2 Teknologi Streaming

Streaming adalah penggunaan suatu file audio atau video secara bersama-
sama pada beberapa komputer dalam suatu jaringan dengan
menggunakan paket data yang kecil dan menghasilkan output semi real
time. Pada proses streaming, suatu file musik akan terdengar saat

komputer mulai menerima data file music tersebut.



2.3

Kecepatan penerimaan data pada client bergantung pada besar kecilnya
bandwith yang digunakan,ukuran file yang digunakan bersama, dan
banyaknya client yang menerima data tersebut. Pada radio streaming
HighFidelity (Hi- Fi), data dialirkan pada 128 kbit/s sedangkan pada
radio streaming Low Fidelity (Lo-Fi) data dialirkan pada 32 kbit/s

(Sugiantoro dan Maulida, 2007).

Network

Network adalah jaringan dari system komunikasi data yang melibatkan
sebuah atau lebih sistem komputer yang dihubungkan dengan jalur
transmisi alat komunikasi membentuk sistem. Dengan Network, computer
yang satu dapat menggunakan data di komputer yang lain, dan dapat
mencetak laporan di printer komputer lain, dan dapat juga memberi berita
ke komputer yang lain walaupun berlainan area. Network merupakan cara
yang sangat berguna untuk mengintegrasikan sistem informasi dan
menyalurkan arus informasi dari satu area ke area lainnya. (Pengenalan
Komputer, Jogiyanto Hartono, MBA, Akt.Ph.d., 1999) Sedangkan menurut
Dede Sopandi dalam bukunya Instalasi dan Konfigurasi Jaringan
Komputer. Network meruapakan gabungan teknologi ini melahirkan
pengolahan data yang dapat didistribusikan, mencakup pemakaian
database, software aplikasi dan peralatan hardware secara bersamaan,

sehingga penggunaan computer yang sebelumnya hanya berdiri sendiri.



Setelah itu diganti dengan sekumpulam komputer yang terpisah-pisah akan
tetapi saling berhubungan dalam melaksanakan tugasnya, system seperti

inilah yang disebut jaringan komputer (komputer Networking).

2.4 Shoutcast

Shoutcast adalah suatu freeware yang biasa digunakan pada teknologi
radio streaming. Shoutcast membantu user menyediakan suatu Internet
Radio Server pribadi dengan menggunakan software yang telah tersedia.
Server Shoutcast yang dapat dihubungi oleh user yang ingin
mendengarkan file audio streaming. server Shoutcast dapat diubah
dengan memilih menu Edit Config pada jendela Shoutcast Server
Monitor. File konfigurasi ini berbentuk teks yang dilengkapi dengan

keterangan pembantu (Sugiantoro dan Maulida, 2007).

2.4.1 ShoutCast Server

Shoutcast server adalah bagian bebas sepenuhnya perangkat lunak
yang memungkinkan  untuk menyiarkan audio live melalui

internet (menggunakan kompresi MP3).
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2.5

2.4.2 ShoutCast DPS

Software ini berfungsi sebagai alat untuk memutar lagu,
dimanapun anda berada anda bisa menggunakan software DSP
ini untuk siaran selama masih terhubung satu Network dengan

server radionya atau shoutcast server.

Winamp

Winamp adalah sebuah perangkat pemutar multimedia yang diciptakan
oleh NullSoft. Dengan Winamp, pemakai bisa menggunakannya untuk
memainkan video streaming maupun audio content. Memudahkan untuk
melalui rip dan burn musik kesukaan ke CD. Dengan skins yang
berjumlah besar, tampilan Winamp dapat di custom dengan baik dan tidak
membosankan. Kemampuan Winamp tidak hanya sebagai player untuk
video dan audio, tapi juga dapat mengakses ribuan lagu gratis yang
tersedia di intenet dan dapat juga digunakan untuk mendengarkan siaran

radio online dari ShoutCast dan AOL.

11



2.6

2.8

Application

Pengertian tentang aplikasi berasal dari bahasa Inggris, yaitu “To
applicate” yang artinya menerapkan atau terapan. Namun pengertian
mengenai aplikasi secara umum adalah suatu paket program yang sudah
jadi dan dapat digunakan. Sedangkan arti aplikasi adalah. “program
komputer yang dibuat untuk menolong manusia dalam melaksanakan

tugas tertentu ” (Nugroho, 2004.56).

Android

Android merupakan perangkat lunak untuk perangkat mobile yang meliputi
sistem operasi, middleware dan aplikasi inti yang dikeluarkan oleh Google.
Sedangkan Android SDK (Software Development Kit) menyediakan tools dan
API yang diperlukan untuk mengembangkan aplikasi pada platform Android
dengan menggunakan bahasa pemrograman Java. (Mulyadi 2010) Android

adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux.

Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang buat
menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti
bergerak. Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc. yang merupakan
pendatang baru pembuat peranti lunak untuk ponsel. Kemudian untuk
mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium

dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi, temasuk

12



di dalamnya Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile dan
Nvidia. Pada saat perilisan perdana Android, 5 November 2007 Android
bersama Open Handset Alliance menyatakan mendukung pengembangan
standar terbuka pada perangkat seluler. Di lain pihak, Google merilis kode—
kode Android di bawah lisensi Apache, sebuah lisensi perangkat lunak dan
standar terbuka perangkat seluler hal ini memungkinkan setiap orang untuk
membuat aplikasi Android sendiri. Dalam pembuatan aplikasi Android yang
akan dibuat menjadi client radio streaming dibutuhkan beberapa software

antara lain sebagai berikut.

Android OS Android merupakan system operasi perangkat mobile smart
phone yang awalnya dikembangkan oleh Android Inc. Dan kemudian dibeli
oleh google pada tahun 2005. Android di bangun berdasarkan versi kernel
Linux yang telah dimodifikasi. Google dan anggota Open Handset Alliance

lainnya berkolaborasi untuk membangu dan merilis Android ke pasar dunia.

AOSP (Android Open Source Project) bertugas dalam pemiliharaan dan
pengembangan lebih lanjut dari Android. Penjualan smartphone dengan
Android OS menduduki posisi pertama diantara penjualan semua handset OS
smartphone lainnya di Amerika Serikat pada kuartal kedua dan ketiga tahun
2010, dengan pangsa pasar ketiga mencapai 43,6%. Sistem operasi Android
terdiri atas aplikasi Java berbasis object oriented application framework
diatas Java core libraries yang dijalankan pada Dalvik Virtual Machine dan

JIT Compilation Libraries.

13



Tertulis dalam bahasa C seperti surface manager, Open Core media
framework, SQlite relational database management system, Open GL ES 2.0
3D grapichs - API, WebKit layout engine, SGL grapich engine, SSL dan
Bionic libc. Sistem operasi Android terdiri dari 12 juta baris code terbagi
dalam 3 juta baris XML, 2,8 juta baris C, 2.1 juta baris Java dan 1.75 juta

baris C++.

Pengembangan aplikasi Android didukung dengan adanya Android Software
Development Kit (SDK) yang terdiri atas banyak alat pengembangan, seperti
debugger, libraries, handset emulator (dengan basis QEMU), dokumentasi,
sample code dan tutorials. Platform yang biasa digunakan untuk
pengembangan Android ini adalah computer dengan sistem operasi linux, 47
Jurnal Monitor, Vol. 1, No. 1, Juli 2012 Mac OS X versi 10.4.9 keatas dan
windows XP keatas. IDE (Integrated Development Environment) resmi dari
Android adalah Eclipse versi 3.4 atau 3.5 yang dilengkapi dengan plugin

ADT (Android Deplopment Tools).

Menurut Ableson, Collins, & Sen (2008), Android merupakan platform open-
source pertama untuk mobile device yang memiliki potensi untuk membuat

terobosan signifikan di banyak pasar.

Android adalah produk dari Open Handset Alliance, sebuah aliansi yang
terdiri dari 30 organisasi yang berkomitmen untuk membawa mobile phone

yang "better and open™ ke pasar.
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Android mencakup sistem operasi berbasis kernel Linux, user interface,
aplikasi end-user, code libraries, application frameworks, dukungan
multimedia dan fungsi telepon. Komponen dasar pada sistem ini ditulis dalam
C atau C++, sedangkan aplikasi pengguna dan built-in ditulis dalam bahasa
Java dengan menggunakan Android Software Development Kit (SDK).

Sistem operasi Android memiliki beberapa komponen-komponen utama yang
terbagi menjadi beberapa layer seperti pada Gambar 2.1 menunjukkan

Arsitektur Android.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification

Faciage Maraper Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries
Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit Bavevire

Machine

SSL libc

LINUX KERNEL

Display

Flash Memory Binder (IPC)
Driver

mera Driver
Camera Drive Driver Driver

WiFi Driver Audio Power

Keypad Driver Drivers Management

Gambar 2.1 Arsitektur Android
(Sumber. http.//developer.Android.com/images/system-architecture.jpg, 2012)

Secara sederhana, arsitektur Android merupakan sebuah Linux kernel dan
sekumpulan library C/C++ dalam suatu framework yang menyediakan dan

mengatur alur proses aplikasi.
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2.9

2.10

Android SDK

Android SDK adalah tools API (Aplication Programming Interface) yang
digunakan oleh developer untuk mengembangkan aplikasi pada platform
smartphone atau tablet menggunakan bahasa pemrograman Java. Android
merupakan subset perangkat lunak untuk ponsel yang meliputi sistem

operasi, middle ware dan aplikasi kunci yang di release oleh Google.

Saat ini disediakan Android SDK (Software Development Kit) sebagai alat
bantu dan API untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform

Android menggunakan bahasa pemrograman Java.

Unified Modeling Language (UML)

Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa spesifikasi standar
untuk mendokumentasikan, menspesifikasikan, dan membangun sistem
perangkat lunak. Unified Modeling Language (UML) adalah himpunan
struktur dan teknik untuk pemodelan desain program berorientasi objek

(OOP) serta aplikasinya.

UML adalah metodologi untuk mengembangkan sistem OOP dan

sekelompok tool untuk mendukung pengembangan sistem tersebut.

16



UML mulai diperkenalkan oleh Object Management Group, sebuah
organisasi yang telah mengembangkan model, teknologi, dan standar OOP
sejak tahun 1980-an. UML adalah suatu bahasa yang digunakan untuk
menentukan, memvisualisasikan, membangun, dan mendokumentasikan
suatu sistem informasi. Namun demikian UML dapat digunakan untuk
memahami dan mendokumentasikan setiap sistem informasi. Ini
merupakan standar terbuka yang menjadikannya sebagai bahasa
pemodelan yang umum dalam industri peranti lunak dan pengembangan

sistem.

1. Use Case Diagram
Use Case diagram adalah gambar dari beberapa atau seluruh aktor dan
use case dengan tujuan mengenali interaksi mereka dalam suatu
sistem. Tabel 2.1 menunjukkan simbol yang digunakan pada use case

diagram.
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Tabel 2.1 Use Case Diagram

NO | GAMBAR NAMA KETERANGAN
1 o Actor Menspesifikasikan  himpuan  peran
j\ yang pengguna mainkan  ketika
2 berinteraksi dengan use case.
2 << include >> Include Menspesifikasikan  bahwa wse case
""""" = sumber secara eksplisit.

3 Extend Menspesifikasikan  bahwa wse case
<< extend >> target memperluas perilaku dari use
< case sumber pada suatu titik yang

diberikan.

4 Association Apa vyang menghubungkan antara

objek satu dengan objek lainnya.

5 System

Menspesifikasikan paket yang
menampilkan sistem secara terbatas.

6 Use Case Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang

T '"D ditampilkan sistem yang menghasilkan
S suatu hasil yang terukur bagi suatu
aktor

2. Activity Diagram

Activity Diagram atau Diagram Aktivitas berupa flowchart yang

digunakan untuk memperlihatkan aliran kerja dari sistem. Tabel 2.2

menunjukkan simbol yang digunakan pada Activity Diagram.
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Tabel 2.2 Activity Diagram

No.| Gambar Nama Esterangan
. Memperlihatkan bagaimana masing-

| Actifity masing kelas antarmuka saling
berinteraksi satu sama lain.

o ) Action State dari sistem yang mencermunkan

N/ sksghust dani suaty aksl.
3 @ Initial Node | Bagaimana objek dibentuk atau diawali
4 ®) Actifity Final || Bagaimana objek dibentuk dan
= Node dihancurkan.

S | wmmm— | Fork Node | 33WaaRyangpada talap terieuy

berubah menjadi beberapa aliran

Sequence diagram menjelaskan

3. Sequence Diagram

interaksi objek yang disusun

berdasarkan urutan waktu. Tabel 3.3 menunjukkan simbol yang

digunakan pada sequence diagram.
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Tabel 2.3 Sequence Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
1 | LifeLine Objek entity, antarmuka yvang
saling berinteraksi.
2 2 Message Spesifikasi dari  komunikasi
[’—Pﬂ antar object wvang memuat
informasi-informasi  tentang
aktifitas vang terjadi.
3 ] 1 Message Spesifikasi dari  komunikasi

antar object vang memuat
informasi-informasi = tentang

aktifitas vang terjadi.

4. Class Diagram

Class Diagram merupakan spesifikasi yang menghasilkan sebuah

objek (inti dari pengembangan desain berorientasi objek) dan juga

menggambarkan struktur dan deskripsi class, package serta object.

Tabel 2.4 menunjukkan simbol yang digunakan pada class diagram

diagram.
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Tabel 2.4 Class Diagram

@ TERMINATOR Permulaan/akhir program
_ (‘:Lgnu:;s S‘;':) Arah aliran program
PREPARATION E;c;;eds migllisosi!pemberion
moces: | Espeiunganpese
Pz:%EélENSED Permulaan sub program/fproses

(SUB PROGRAM)

menjalankan sub program

Perbandingan pernyataan,
penyeleksian data yang

{_>

[/

e
O
g

DECISION memberikan pilihan untuk
langkah selanjutnya
Penghubung bagian-bagian
cg:r::gzn flow chart yang berada pada
satu halaman
Penghubung bagian-bagian
OFF PAGE
CONNECTOR flowchart yang berada pada

halaman berbeda
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2.11 Eclipse IDE

Eclipse merupakan sebuah editor, secara default editor ini belum bisa
digunakan untuk membuat aplikasi Android. Untuk dapat dipakai untuk
membuat aplikasi Android maka harus diinstal plugin ADT (Android
Develoment Tools). Pada tugas akhir ini penulis menggunakan ADT v21.1

Serta Eclipse versi 3.8.

Eclipse adalah sebuah IDE (Integrated Development Environment) untuk
mengembangkan perangkat lunak dan dapat dijalankan di semua platform

(platform-independent). Berikut ini adalah sifat dari Eclipse.

a. Multi-platform
Target sistem operasi Eclipse adalah Microsoft Windows,
Linux, Solaris, dan Mac OS X.

b. Multi-language
Eclipse dikembangkan dengan bahasa pemrograman Java,
akan tetapi Eclipse mendukung pengembangan aplikasi
berbasis bahasa pemrograman lainnya, seperti C/C++, Cobol,

Python, Perl, PHP, dan lain sebagainya.
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C.

Multi-role

Selain sebagai IDE untuk pengembangan aplikasi, Eclipse pun
bisa digunakan untuk aktivitas dalam siklus pengembangan
perangkat lunak, seperti dokumentasi, test perangkat lunak,
pengembangan web, dan lain sebagainya. Eclipse pada saat ini
merupakan salah satu IDE favorit dikarenakan gratis dan open
source, yang berarti setiap orang boleh melihat kode
pemrograman perangkat lunak ini. Selain itu, kelebihan dari
Eclipse yang membuatnya populer adalah kemampuannya
untuk dapat dikembangkan oleh pengguna dengan komponen

yang dinamakan plugin.
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BAB Il

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilakukan di Jurusan Matematika Fakultas Matematika dan Iimu
Pengetahuan Alam Universitas Lampung. Waktu penelitian dilakukan selama

Semester Ganjil Tahun Akademik 2015-2016.

3.2 Metode Pengembangan Sistem

Pengembangan sistem dapat dilakukan dengan berbagai cara. Dalam
pengembangan sistem informasi dikenal beberapa metode yaitu Waterfall,
Spiral Life Cycle, Prototype, Iteration, Unified Process (UP), Extreme
Programming, Agile Modeling, Guidelines for Rappid APPLication

Engineering (GRAPPLE) dan Scrum.

Dalam pengembangan aplikasi Android ini metode yang digunakan yaitu
metode Guidelines for Rappid Aplication Engineering (GRAPPLE). Dalam metode

penelitian ini akan dibahas melalui empat segmen metodelogi GRAPPLE.



GRAPPLE vyaitu mulai dari segmen perencanaan kebutuhan (requirements
gathering), segmen analisis (analysis), segmen perancangan (design), sampai
ke tahap uji coba aplikasi Streaming radio dalam membangun kode program

dan pembuatan server shoutcast (development).

Langkah-langkah metodologi yang dilakukan dan ditempuh beberapa tahap
dalam perancangan dan pembuatan aplikasi tugas akhir ini adalah sebagai

berikut.

3.2.1 Perencanaan Kebutuhan (requirements gathering)

Beberapa kebutuhan utama dan alur prosedur dalam pembangunan Server

Streaming radio yang harus dipenuhi adalah sebagai berikut.

3.211 Kebutuhan Software dan Hardwere

Adapun kebutuhan Software adalah sebagai berikut.
a. Shoutcast-server-1-9-0-windows
b. Shoutcast-DSP-1-9-5-windows

c.  Winamp507_full

Sedangkan kebutuhan Hardwere adalah sebagai berikut.

e Microphone HM-306, 220 Volt, 50Hz

e Headphone RBT, IP 169
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3.21.2

3.2.2 Analisis

3221

e Personal Computer (PC)
a. Intel Pentium Dual Core 2.2 GHz.
b. Hardisk 500 GB.

c. Memory 2048 MB DDR2.

Prosedur Kebutuhan

Sebelum melakukan eksperimen dalam penelitian Rancang Bangun
Radio Streaming, langkah awal penulis adalah melakukan
konfigurasi standar yang digunakan pada penelitian ini sesuai
dengan batasan masalah. Selanjutnya adalah melakukan langkah-
langkah berikut.

1. Menyiapkan 1 atau 2 komputer.

2. Mengisntall Software yang dibutuhkan.

3. Memasukan IP address dan juga port pada web Streaming.

4. Menjalankan Software yang sudah di install.

5. Menguji coba radio Streaming.

6. Mencatat dan melaporkan hasil uji coba.

Gambaran Umum Radio Streaming

Adapun gambaran dasar dari radio Streaming yang akan dibangun

bisa dilihat pada Gambar 3.1.
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Gambaran Dasar Radio Streaming

Gambar 3.1 Gambaran Dasar Radio Streaming

Cara kerja radio Streaming dimulai saat server Streaming telah dijalankan melalui
Software Winamp dan Shoutcast dari komputer penghubung server. Kemudian
penyiar memutar lagu ataupun berbicara melalui microphone lalu dihubungkan ke
server. Suara yang masuk akan diolah dan mengalami proses encoding, lalu
terhubung pada Server Streaming. Server yang telah terkoneksi internet akan
menyiarkan data berupa suara ke dunia maya/internet, yang telah mengalami
proses decoding, melalui aplikasi Android Streaming maka pendengar/client dapat

mendengarkan siaran Streaming secara langsung.

3.2.2.2 Tahap Perancangan Sistem

Tahapan yang dilakukan dalam proses perancangan sistem ini dapat dilihat

pada Gambar 3.2
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Gambar 3.2 Tahap Perancangan Sistem

3.2.3 Perancangan (Design)

3.3.2.1 Unified Modeling Language (UML)

Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa spesifikasi standar
untuk mendokumentasikan, menspesifikasikan, dan membangun sistem
perangkat lunak. Unified Modeling Language (UML) adalah himpunan
struktur dan teknik untuk pemodelan desain program berorientasi objek

(OOP) serta aplikasinya. UML adalah metodologi untuk mengembangkan
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sistem OOP dan sekelompok perangkat tool untuk mendukung
pengembangan sistem tersebut. UML mulai diperkenalkan oleh Object
Management Group, sebuah organisasi yang telah mengembangkan
model, teknologi, dan standar OOP sejak tahun 1980-an. UML adalah
suatu bahasa yang digunakan untuk menentukan, memvisualisasikan,
membangun, dan mendokumentasikan suatu sistem informasi. Namun
demikian UML  dapat digunakan  untuk  memahami  dan
mendokumentasikan setiap sistem informasi. Ini merupakan standar
terbuka yang menjadikannya sebagai bahasa pemodelan yang umum

dalam industri peranti lunak dan pengembangan sistem.

1. Use Case Diagram

Berikut merupakan tabel 3.1 dari Use Case diagram yang menjelaskan

beberapa fungsinya.
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Tabel 3.1 Use Case Diagram

NO | GAMBAR NAMA KETERANGAN
1 o Actor Menspesifikasikan  himpuan  peran
J‘\ yang pengguna mainkan  ketika
SN berinteraksi dengan use case.
2 << include »> Include Menspesifikasikan  bahwa wse case
""""" = sumber secara eksplisit.

3 Extend Menspesifikasikan  bahwa wse case
<< extend >> target memperluas perilaku dari use
< case sumber pada suatu titik yang

diberikan.

4 Association Apa vang menghubungkan antara

objek satu dengan objek lainnya.

5 Svstem

Menspesifikasikan paket yang
menampilkan sistem secara terbatas.

6 Use Case Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang

ditampilkan sistem yang menghasilkan
suatu hasil yang terukur bagi suatu
aktor

2. Activity Diagram

Berikut merupakan tabel 3.2 dari Activity Diagram yang menjelaskan

beberapa fungsinya.
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Tabel 3.2 Activity Diagram

No.| Gambar Nama Eeterangan
N Memperlihatkan bagaimana masing-

1 Actifity masing kelas antarmuka saling
berinteraksi satu sama lain.

2 () Action State dari sistem yang mencermunkan

/ shsghust dani suaty aksl.
3 @ Initial Node | Bagaimana obisk dibentuk atau diawali
4 ® Actifity Final | Bagaimana objek dibentuk dan
= Node dihancurkan.

s | emmmm— | ForkNoge | P3Walianyang padalahap terteny

berubah menjadi beberapa aliran

Pada Tabel 3.2 menjelaskan tentang simbol-simbol yang ada pada Activity

Diagram beserta nama dan keterangannya.
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3. Sequence Diagram

Berikut merupakan tabel 3.3 dari Sequence Diagram yang menjelaskan

beberapa fungsinya.

Tabel 3.3 Secquence Diagram

antar object vang memuat

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
1 LifelLine Objek entity, antarmuka vang
saling berinteraksi.
2 2 Message Spesifikasi dani  komunikasi
I]—*D antar object vang memuat
informasi-informasi  tentang
aktifitas vang terjadi.
3 ] 1 Message Spesifikasi dari  komunikasi

informasi-informasi  fentang
aktifitas vane terjadi.
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4. Class Diagram

Berikut merupakan tabel dari use case diagram yang menjelaskan

beberapa fungsinya.

Tabel 3.4 Class Diagram

SIMBOL NAM A FUNGSI

@ TERMINATOR Permulaan/akhir program
GARIS ALIR .
_
(FLOW LINE) Arah aliran program
Proses inisiclisasi/pemberian
PREPARATION harga aal

PROCESS Proses perhitungan/proses

pengolahan data

INPUT/ OUTPUT DATA

Proses inputfoutput data,
parameter, informasi

PREDEFINED
PROCESS
(SUB PROGRAM)

Permulaan sub program/proses
menjalankan sub program

Perbandingan pernyataan,
penyeleksian data yang

>

[/

=
O
u

DECISION memberikan pilihan untuk
langkah selanjutnya
Penghubung bagian-bagian
cg:;&gzn flowchart yang berada pada
satu halaman
Penghubung bagian-bagian
OFF PAGE
CONNECTOR flowchart yang berada pada

halaman berbeda
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3.2.3.2 Tampilan Umum Perancangan Radio

1. Server Shoutcast

Pada Gambar 3.3 memperlihatkan gambaran umum dari server

Shoutcast DNAS.

tail logfile view logfile n i reserve ip list

————————————— —usaswm————"—— > > _ 1
[ Addes T Connediime |  Undemuns ]  Kekib |  Ban® | BanSubnet |  Reseelr |

Current Stream Information
Server Status:  Server is currently up and public.
Stream is up at 128 kbps with 0 of 5000 listeners (0 unique)
1

" omots

Radio Streaming likomp
Misc

Syaikh Musyaari Rasyid - 002.A1 Bagarah
114125980 |

Gambar 3.3 Gambaran umum server Shoutcast DNAS

Gambaran umum dari server Shoutcast DNAS ini merupakan data yang berisi
informasi untuk menyiarkan audio live melalui internet menggunakan

kompresi MP3.

2. Tampilan Streaming Penyiar

Pada Gambar 3.4 memperlihatkan gambaran dari Streaming yang

dilakukan oleh penyiar radio.
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B winamp

1:110 °

[ .
& Nullsoft SHOUTcast Source -

P——
mrmern EERER Summary OUtPUt Input  About

Video  Visualization ~ Browser Output
Status

Search Ir
Search: foans
| Output 2 Not Connected

|Output 3
| output 4

llOutput 5 [[JAuto Connect

Connection  yYellow Pages Encoder  Artwork Logs

Rating Play Cc¢

Output Configuration
Address Port Stream ID
[7.120.222.19 ‘ [ 29924

User ID Password
Automatic reconnection on connection failure

Reconnection timeout | 30 |seconds
Use SHOUTcast v1 mode (for legacy servers)

The D] connection password format is
<djlogin>:<djpassword> e.g. dj:noise

L]
_!m m Generate Playlist KURCIy T RVRN & B-T-Te)

Gambar 3.4 Gambaran dari Streaming penyiar radio
Streaming yang dilakukan oleh penyiar radio ini menggunakan software

Shoutcast DSP yang berfungsi sebagai alat untuk memutar lagu selama masih

terhubung dengan satu Network dengan server radionya atau shoutcast server.
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3. Tampilan Streaming Radio Pengguna Android

Pada Gambar 3.5 memperlihatkan halaman utama dari pengguna

Streaming radio Android.

%@mﬁw@w

C Ryl )
( ?rfzﬂ% )
( 3%@ )

Gambar 3.5 Menu Utama Streaming Radio.

Halaman utama client Streaming radio digunakan untuk
menampilkan fitur-fitur yang telah disediakan yang terdiri dari tiga

menu utama yaitu playlist, profile, dan content program.
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Pada Gambar 3.6 memperlihatkan halaman utama Streaming

pengguna Streaming radio Android.

Gambar 3.6 Halaman playlist Streaming

Halaman playlist streaming digunakan untuk mendengarkan radio
lImu Komputer dan juga dapat mengetahui informasi jumlah
pendengar radio saat streaming berlangsung dan juga informasi

mengenai judul lagu dan artist.
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BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Berdasarkan analisis dan perancangan aplikasi Live Streaming Radio, maka

dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut.

1. Aplikasi Radio Streaming ini dapat membantu user untuk mendengarkan
Radio Streaming, mendownload streaming, mengunjungi website

streaming, dan menampilkan jadwal siaran dari radio llmu Komputer.

2. Aplikasi Radio Streaming ini dapat membantu user untuk menampilkan
content program radio, memutar dan memberhentikan Radio Streaming

serta menampilkan alamat e-mail, website streaming.



3. Pada saat streaming, dapat melihat daftar aktivitas dari para pengguna
Radio Streaming, melihat daftar aktivitas dari para penyiar dalam
mengakses Radio Streaming, dapat mencadangkan IP pengguna, dapat
melarang IP masuk dalam mendengarkan radio broadcast, dan dapat

menghentikan pendengar radio menggunkan IP.

4. Penyiar radio dapat mengakses radio broadcast menggunakan winamp,
menampilkan status dan informasi broadcast, menampilkan Status
Connection Broadcast dan juga dapat mengatur Output Configuration,

menampilkan dan mengatur nama radio, URL, dan Genre Broadcast.

5. Penyiar radio dapat menampilkan dan mengatur configurasi Encoder,
mengatur frekuensi radio, suara radio, dan juga dapat menginputkan suara

broadcast.

6. Encoder yang digunakan mempengaruhi terjadinya delay, connection yang
tidak stabil menyebabkan disconnection secara otomatis, kecepatan
processor dan juga kecepatan koneksi internet mempengaruhi proses

buffering dari player atau pemutar streaming.

8. Server Shoutcast streaming dapat menampilkan informasi broadcast
Menampilkan bitrate yang digunakan dan jumlah pendengar pada saat ini,

menampilkan  jumlah pendengar Radio Streaming keseluruhan,
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Menampilkan rata-rata waktu broadcast, menampilkan nama Radionya,
menampilkan jenis penyiarannya, menampilkan alamat web Radio
Streaming, menmpilkan nama musik yang diputar saat ini, dan

menampilkan IP pendengar radio.

5.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan yang telah dikemukakan, dapat diajukan beberapa

saran untuk pengembangan lebih lanjut antara lain.

1. Diharapkan aplikasi ini dapat dikembangkan untuk bisa
mendengarkan siaran radio lainnya khususnya siaran radio yang ada
dilampung.

2. Diharapkan aplikasi ini dapat dikembangkan agar bisa memberikan
komentar bagi radio llmu Komputer.

3. Diharapkan aplikasi ini dapat mengupdate jadwal acara Radio
Streaming secara otomatis.

4. Penambahan fitur chatting dan juga request lagu melalui aplikasi

radio streaming.
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