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1.1 Latar Belakang
Dunia musik di Indonesia memas
digital di Tanah A&, membuyat masyarakat Indonesia memiliki pola baru

i era baru. Perkembangan teknologi

sl satunya adalah

: k digital seperti album
fisik dapat dijadikan Kolekst, album fisik dirilis datam edisi terbatas, compact
disk (CDJ adalah produk fisik yang dapat dijual kembali, di tambahkanya
cover, hooklet Lirik dll pada kemasan dan arnvork album vang menarik.
Melihat dari beberapa masalsh yang ditimbulkan pada kesempatan ini
penulis ingin mencoba untuk menawarkan sudtu carn untuk menambahkan
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nilai pada album musik fisik dengan pengembangan pada teknologi
augmented reality.

Awgmented Reality (AR) merupakan teknologi yang menggabungkan
lingkungan maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam lingkungan

dengan kamera smariphone, Selanjutnya di dalam kemasan album terdapat
marker foto album, marker plavback lagu, marker daftar lagu, dan marker
lirik. Tujuan yang ingin dicapai pada pembangunan aplikasi ini agar dapat
dapat dijadikan solusi alternatif dan dapat memberi nilai tambah sustu produk



schingga meningkatkan minat konsumen untuk membeli album asli. Penulis
Juga melakukan batasan-batasan diataranya, Aplikasi ini hanya menampilkan
objek dugmented Realine T dimensi.

1.2 Rumusan Masalah

database yang dimiliki. Bila tidsk, maka informasi marker tidak akan

diolah. Artinya, aplikasi ini mendeteksi desain marker khusus untuk album
musik fisik vang ditujukan dalam pembuatanyn. Schingga aplikasi ini
tidak dapat bekerja saat mendeteksi marker album musik fisik yang lain.



¢} Aplikasi menampilkan objek 2D berupa video, dan foto band saat marker
di scan.

d) Album fisik yang ditujukan untuk pembuatan aplikasi Augmented Reality
adalah album fisik yang dirilis oleh Absent School band tahun 2016 dan

d) Untuk memberi nilai tambah pada produk album musik fisik berupa
pengembangan pada teknologi Augmenied Reality



¢) Meningkatkan minat konsumen untuk membeli CD/DVD musik
khususnya album musik fisik yang asli sehinggs menekan angka
pembajakan yang hal tersebut merugikan para musisi.

f) Meningkatkan kesadaran masyarakat ftentang pentingnys  inovasi
tekhnologi dalam mengeluarkan sebuab produk.

1.5 Manfaat Penelitinn

Informatika "UNIVERSITAS AMIKOM” Yogyakarta.
enempkan pengalsman dan ilmu yang didapat selama me
perkulizhan di UNIVERSITAS AMIKOM Yogyakarta, yaitu telah

an Film Kartun,

Mencegah  hangkrutnya pihak-pihak  pemantars industri ik
konvensional seperti toko-toko produk musik fisik. media musik cetak.
dan tempat-tempat distribusi musik independen yang akan berimbas
musisi untuk mendistribusikan album musik fisik yang mercka



didapatkan di musik dalam bentuk digital.
¢} Bagi wser (konsumen penikmat musik)
+ Produk album musik dengan tekhnologi  Adugmented Realine dapat

langkah berikut
1. Metode Wawancara
Proses memperoleh informasi dengan melakukan tanya jawab secara
langsung dengan pihak terkait, dalam hal ini adalah Absent Schaol



Band selaku kreator musik atau musisi dan pelanggan selaku penikmat
musilk,

b.  Studi kepustakaan

Mempelajari literatur yang berhubungan dengan permasalahan yang

tujuan dari pembuatan aplikasi, serta user yang menggunakannya
peranghat android.
b} Desain



Design (perancangan) adalah tahap membuat spesifikasi mengenai

Berdasarkan hasil proses ini, selanjutmya dilakukan pengujian
kepada target pengguna untuk dapat dianalisis hasilnya,



1.7 Sistematika Naskah
Sistemamatika penyusunan laporan  harus terstrukiur  dan  mudah
dimengerti, oleh karena itu penulis akan menyajikan lima bab dan masing-
masing bab diuraikan sebagai berikut:

BAB | PENDAHULUAN

BAB V PENUTUP
Bab ini berisikan Kesimpulan yang ditarik setelah dilakukannya proses
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