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INTISARI 

       Fenomena pembajakan seakan terus menghantui dunia musik Tanah Air. Tak 

sedikit para musisi dan artis dirugikan dari bisnis terlarang tersebut apalagi 

dikalangan musisi indie yang sedang merintis karir dari awal. Ini terjadi seiring 

dengan maraknya penyebaran lagu ilegal via internet atau pembajakan dalam 

bentuk  Compact Disk (CD) itu sendiri. Dari hal tersebut akhirnya para musisi pun 

merasa tidak dihargai. Hal ini akan memperburuk keadaan para musisi tersebut 

khususnya bagi para musisi indie yang merintis karir dengan keterbatasan modal 

yang umumnya menggunakan modal sendiri. Akibatnya dalam proses produksi, 

distribusi, dan promosi album lagu mereka menjadi terhambat. Tingginya tingkat 

pembajakan yang terjadi di Indonesia dan berbagai masalah yang ditimbulkan 

akibat pembajakan membuat penulis merasa perlu adanya suatu cara untuk 

mengatasi pembajakan yang mengakibatkan penurunan penjualan album fisik  

yang terjadi saat ini. Salah satu caranya adalah dengan memberikan nilai tambah 

pada album fisik tersebut.  

       Untuk menambahkan nilai pada album fisik ini penulis melakukan 

pengembangan pada teknologi Augmented Reality yang merupakan sebuah 

teknologi yang dapat membawa dunia virtual masuk ke lingkungan dunia nyata. 

Nilai tambah yang dimaksud oleh penulis adalah merancang album fisik tersebut 

menjadi interaktif dengan menambahkan beberapa fitur Augmented Reality dalam 

album fisik tersebut seperti video opening dan link  sosial media penyanyi atau 

grub musik yang memiliki album tersebut saat marker  pada album dilacak dan 

dideteksi oleh kamera smartphone. Fitur selanjutnya,pada isi album terdapat 

marker sebagai media pemidai pemutar lagu Augmented Reality untuk memutar 

lagu-lagu dan memunculkan animasi saat musik diputar dan marker untuk 

menampilkan lirik lagu. Aplikasi ini menggunakan penerapan Augmented Reality 

Video Playback. Software yang digunakan untuk pembuatan aplikasi ini 

menggunakan Adobe Photoshop untuk membuat desain 2D termasuk 

marker.Untuk membuat animasi 2D dan editing Video menggunakan Adobe 

Premiere dan After Effect. Selanjutnya untuk perancangan aplikasi ini 

menggunakan Unity dan Vuforia SDK yang akan ditujukan untuk perangkat 

berbasis Android.  

       Berdasarkan hasil pengujian yang langsung didemokan kepada Absent School 

Band selaku band indie dari Yogyakarta sekaligus sebagai obyek studi kasus dari 

pembuatan aplikasi ini menilai pembuatan aplikasi ini menarik,inovatif,dan 

interaktif sehingga dapat meningkatkan penjualan album lagu khususnya album 

fisik. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat membangkitkan kembali 

keinginan masyarakat untuk membeli album fisik khususnya album musik yang 

asli. 

 

Kata Kunci: Android, augmented reality, nilai tambah, dan album musik fisik 
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ABSTRACT 

       The phenomena of piracy keep on shadowing the nation’s music business. Not 

few musicians and artists suffered loss from the illegal business, moreover those 

indie musicians who just debuted. It happens in line with the increasing number of 

illegal song distribution either through internet or piracy in the form of compact 

disk (CD). Thus, the musicians feel that they are not appreciated. It discourages 

them, especially those indie musicians who start their career with limited resource 

and mostly use their own funds. As the result, it hampers the process of 

production, distribution, and promotion of the album. The frequent number of 

piracy happened in Indonesia and the various problems emerge make the 

researcher consider the necessity for a way out to solve the piracy problems 

which affect the decrease in the physical album selling. One of them is by giving 

added-value to the physical album. 

       In giving added-value to the physical album, the researcher conducted a 

development on Augmented Reality technology, a technology which can bring 

virtual world into the real world. What is meant by the added-value is the 

designing of the physical album in interactive way by attaching some features of 

Augmented Reality in the album such as an opening video and link to the social 

media of the singer or band producing the album when the marker attached on the 

album is detected by smart phone camera. Other features are a marker functioned 

as the scanner of Augmented Reality media player to play songs as well as show 

animations when the music is being played and a marker to show the lyrics. The 

application used the implementation of Augmented Reality Video Playback. The 

software used in designing the 2D including marker was Adobe Photoshop. In 

making the 2D animation and video editing, Adobe Premiere and After Effect 

were used. As for the designing of the application, Unity and VuforiaSDK were 

used to target Android-based gadget. 

       Based on the result of implementation demonstrated to Absent School band, 

which is one of indie bands from Yogyakarta and also object of the study case 

from the application development, the application is considered interesting, 

innovative, and interactive that it can increase the album selling, mainly physical 

album. It is expected from the developed application that it can arouse interest 

from the society to buy the original physical album. 

 

Keywords: Android, Augmented Reality, added-value, and physical music album 

 

 

 

 

 

 


