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ABSTRACT  

  

Judul TA  : Penerapan Aplikasi Augmented reality Berbasis Android Sebagai    

                          Media Pengenalan Pada Fisik Album Band The Buck  

Penulis  : Itaqullah Rizky Pangestu  

Jurusan  : Desain Grafis Konsentrasi Multimedia  

Pembimbing I : Rudy Cahyadi, M.T  

Pembimbing II: Yudha Pradana, M.Pd  

  

In this digital era, physical albums such as DVDs are less attractive to the public 

because of digital streaming services. By providing new innovations using 

Augmented Reality technology into physical albums, they can become collectible 

items, because there is more value and new experiences. The purpose of this paper 

is to determine the making of Augmented Reality as a medium of introduction to the 

physical album of The Buck band. The methods used are interviews and literature 

study. In making The Buck Augmented Reality application, it requires assets created 

in Adobe Illustrator, 3D Blender and Unity 3D. This application presents the main 

content in the form of 3D logos, CDs, and concert simulations that contain 

information about the history and songs of the band The Buck. Based on the test 

results, this application gets a very decent value with a percentage of 89%. This 

application is a solution to the lack of value in physical music albums, this 

application has succeeded as a medium for introducing The Buck album 

information and also providing a new attraction for the public in involving a 

physical music album.  

  

Keywords: Physical Album, Augmented Reality, Application, The buck, 

Introduction Media.  

  

Dimasa digital ini, album fisik seperti DVD kurang diminati masyarakat karena 

adanya layanan digital streaming. Dengan memberikan inovasi baru menggunakan 

teknologi Augmented Reality kedalam fisik album dapat menjadi collectible item, 

karena terdapat nilai lebih dan pengalaman baru. Tujuan penulisan ini untuk 

mengetahui pembuatan Augmented Reality sebagai media pengenalan pada fisik 

album band The Buck. Metode yang digunakan yaitu wawancara dan studi pustaka. 

Dalam pembuatan karya aplikasi The Buck Augmented Reality, membutuhkan asset 

yang dibuat di Adobe Illustrator, 3D Blender dan Unity 3D. Aplikasi ini menyajikan 

konten utama berupa 3D logo, CD, dan simulasi konser yang berisikan informasi 

mengenai sejarah dan lagu dari band The Buck. Berdasarkan hasil pengujian 

aplikasi ini mendapatkan nilai sangat layak dengan persentase sebesar 89%. 

Aplikasi ini merupakan solusi atas kurangnya value pada fisik album musik, 

aplikasi ini telah berhasil sebagai sebuah media pengenalan informasi album The 

Buck dan juga memberikan daya tarik baru pada masyarakat dalam melibat sebuah 

fisik album musik.  

   

Kata Kunci: Album Fisik, Augmented Reality, Aplikasi, The Buck, Media 

Pengenalan.  
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