
 

 

PENGEMBANGAN LIVE STREAMING MUSIC RADIO ONLINE 

UNTUK DESKTOP DAN ANDROID PADA SUHU FM 

 

SKRIPSI 

 

Diajukan Sebagai Salah Satu Syarat 

Untuk Memperoleh Gelar Sarjana Jenjang Strata Satu (S1) 

Pada Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknik 

Universitas Muhammadiyah Ponorogo 

 

 

 

 

MIFTAHURROZY ZUHRYANSYAH 

13531990 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH PONOROGO 

(2017) 



 

ii 

 



 

iii 

 

  



 

iv 

 



 

v 

 



 

vi 

 

 



 

vii 

 

MOTTO  

 

Tidak ada yang namanya keberuntungan, 

semua sesuai usaha kita masing masing. 

 

 

Bahkan disetiap hal buruk yang kita alami, 

pasti ada hal baik yang bias kita ambil. 
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ABSTRAK 

 

 

PENGEMBANGAN LIVE STREAMING MUSIC RADIO ONLINE 

UNTUK DESKTOP DAN ANDROID PADA SUHU FM 

 

Oleh 

 

Miftahurrozy Zuhryansyah 

13531990 

 

 

 

Radio online merupakan perkembangan dari radio gelombang. Peminat radio 

online lebih banyak dari pada radio gelombang. Hal ini dikarenakan kulitasnya lebih 

baik dari pada radio gelombang. Kelebihan dari radio online diantaranya adalah 

gampang di akses, dan biasanya lebih sedikit memuat iklan. Selain itu kemudahan 

mengaksesnya pada ponsel android juga tidak memerlukan earphone,yang biasanya 

di gunakan sebagai antenna. Pengembangan server dilakukan agar dapat menampung 

user lebih banyak dan meningkatkan kecepatan akses. Yang mana pada server 

sebelumnya masih menggunakan VPS low spek. Diantaranya RAM 512mb, dan 

server Singapore. Disini penulis mengupgrade server menjadi 1GB, server Indonesia 

(Jakarta), dan menambahkan aplikasi streaming untuk ponsel android berekstensi 

APK. Dengan pengupgrade-an ini, server dapat menampung client lebih banyak dan 

jeda delay berkurang pada saat startup streaming, yang mana pada server sebelumnya 

terjadi delay 2 – 3 menit, namun sekarang hanya beberapa detik.  

Keywords : streaming radio, treaming machine, android. 
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