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INTISARI 

 

Transformasi digital mengubah masyarakat dalam mengakses dan 

menikmati musik melalui platform streaming seperti Spotify yang menyediakan 

berbagai fitur audio sebagai representasi karakteristik lagu. Ketersediaan data 

berbasis fitur audio seperti danceability, tempo, energy, dan speechiness 

mendukung proses analisis musik dilakukan secara lebih sistematis dan objektif. 

Pada Generasi Z, preferensi musik tidak hanya dipengaruhi oleh label genre, tetapi 

juga oleh karakteristik audio suasana dan pola konsumsi musik yang dinamis.  

 Penelitian ini bertujuan untuk mengklasifikasi preferensi musik Generasi Z 

berdasarkan fitur audio menggunakan algoritma Random Forest. Dataset yang 

digunakan merupakan data lagu yang diperoleh dari Spotify Track Dataset dan 

Spotify Web API dengan rentang tahun 2015 hingga 2025 dan difokuskan pada 

empat genre utama, yaitu Pop, K-pop, Hip-hop dan R&B. Proses penelitian meliputi 

tahapan penelitian pengumpulan data, Exploratory Data Analysis (EDA), pra-

pemrosesan, analisis data pembangunan model, serta evaluasi model. Algoritma 

Random Forest  dipilih karena kemampuannya dalam mengolah data dengan 

jumlah variabel yang cukup besar serta menghasilkan model klasifikasi yang stabil. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa model Random Forest memiliki 

performa yang sangat baik dalam mengklasifikasi preferensi musik Generasi Z. 

Model baseline memperoleh akurasi sebesar 94% dan meningkatkan menjadi 95% 

setelah dilakukan proses hyperparameter tuning. Nilai precision, recall, dan F1-

score yang tinggi menunjukkan bahwa model memiliki kemampuan klasifikasi 

dengan tingkat kekeliruan antar kelas rendah. Dengan demikian, model yang 

dihasilkan dapat digunakan secara efektif dalam mengklasifikasi preferensi musik 

berbasis fitur audio. 

Kata kunci: Random Forest, Klasifikasi, Fitur Audio, Spotify, Generasi Z.  
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ABSTRACT 

 

Digital transformation has changed the way people access and enjoy music 

through streaming platforms such as Spotify, which provide various audio features 

as representations of song characteristics. The availability of audio-based features 

such as danceability, tempo, energy, and speechiness supports music analysis in a 

more systematic and objective way. Among Generation Z, music preferences are 

influenced not only by genre labels but also by audio characteristics, mood, and 

dynamic listening patterns. 

This study aims to classify Generation Z music preferences based on audio 

features using the Random Forest algorithm. The dataset used consists of song data 

obtained from the Spotify Track Dataset and Spotify Web API, covering the period 

from 2015 to 2025 and focusing on four main genres Pop, K-pop, Hip-hop, and 

R&B. The research process includes data collection, Exploratory Data Analysis 

(EDA), preprocessing, model development, and evaluation. The Random Forest al-

gorithm was selected because of its ability to process data with a relatively large 

number of variables and to produce a stable classification model. 

The results of this study show that the Random Forest model performs very 

well in classifying Generation Z music preferences. The baseline model achieved 

an accuracy of 94%, which increased to 95% after the hyperparameter tuning pro-

cess. High precision, recall, and F1-score values indicate that the model has strong 

classification capability with low inter-class misclassification. Therefore, the re-

sulting model can be effectively used to classify music preferences based on audio 

features. 

Keywords: Random Forest, Classification, Audio Feature, Spotify, Generation Z. 


