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ABSTRAK 

 

Nama Mahasiswa / NPM :  Deva Dwi Satrio / 19081010185 

Judul Skripsi :  Pengembangan Bot Discord Sebagai Pemutar Dan 

Rekomendasi Musik Menggunakan Metode K-

Means 

Dosen Pembimbing : 1. Fawwaz Ali Akbar, S.Kom, M.Kom 

2. M. M. Al Haromainy, S.Kom., M.Kom 

 

Dalam era serba digital, permainan video dan streaming musik berkembang sangat 

pesat. Banyak gamer menghadapi tantangan efisiensi waktu saat bermain, terutama 

dalam hal mendengarkan musik dan berkomunikasi dengan rekan tim dalam 

permainan video. Dengan adanya platform Discord yang menyediakan ruang kanal 

suara untuk gamer berkomunikasi serta memerintah bot Discord maka efisiensi 

waktu akan sangat memungkinkan. Penulisan laporan ini bertujuan menciptakan 

bot Discord yang secara efisien dapat melakukan pencarian, streaming, dan 

memberikan rekomendasi kepada pengguna agar dapat meringkas waktu ketika 

berkomunikasi dan bermain permainan video. Dengan mengintegrasikan API 

Spotify dan API Youtube untuk melakukan pengambilan atribut dan menyiarkan 

musik, metode K-Means dapat diterapkan dalam API Spotify untuk melakukan 

rekomendasi musik. Dengan mengimplementasikan bot Discord yang bisa 

menyiarkan serta merekomendasikan musik, maka akan tercipta pengalaman 

bermain yang lebih terfokus serta menyenangkan bagi para gamer. 

Kata kunci: Klasterisasi K-Means; Bot Discord; Sistem Rekomendasi Musik 

Spotify; Aplikasi; 
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ABSTRACT 

 

Student Name / NPM :  Deva Dwi Satrio / 19081010185 

Thesis Title :  Bot Discord Development for Music Player and 

Recommendation using K-Means Method 

Advisors : 1. Fawwaz Ali Akbar, S.Kom, M.Kom 

2. M. M. Al Haromainy, S.Kom., M.Kom 

 

In the digital era, video games and music streaming are growing very rapidly. Many 

gamers face the challenge of time efficiency when playing, especially when it 

comes to listening to music and communicating with teammates in video games. 

With the Discord platform which provides voice channel space for gamers to 

communicate and command Discord bots, time efficiency will be very possible. 

The aim of writing this report is to create a Discord bot that can efficiently search, 

stream, and provide recommendations to users in order to save time when 

communicating and playing video games. By integrating the Spotify API and 

YouTube API to retrieve attributes and broadcast music, the K-Means method can 

be applied in the Spotify API to perform music recommendations. By implementing 

a Discord bot that can broadcast and recommend music, a more focused and 

enjoyable gaming experience will be created for gamers. 

Keywords: Klasterisasi K-Means; Bot Discord; Sistem Rekomendasi Musik Spotify; 

Aplikasi; 
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