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ABSTRAK 

Music is an integral part of human life and continues to evolve along with the 

times. One of the most iconic music storage media is the vinyl record, which has 

recently regained popularity amidst the dominance of digital formats. In 

Indonesia, enthusiasm for vinyl records has significantly increased, particularly 

among the younger generation. However, many people still lack a comprehensive 

understanding of vinyl records, including their history, form, and how they work. 

Stores like 33RPM at Pasar Santa, South Jakarta, have played a role in reviving 

analog music culture. However, 33RPM does not yet have an educational visual 

book that serves as an introductory medium capable of effectively reaching new 

consumers. The methods used in this design project include observation, 

interviews, and literature studies to collect data. Therefore, this visual book design 

aims to function as an informative, engaging, and accessible medium to introduce 

vinyl records. The book is expected to enhance public understanding, interest, and 

appreciation of vinyl as a classic musical heritage that remains relevant. 

Keywords: Music, Vinyl, Visual Book, Information Media 

 

Musik merupakan bagian integral dalam kehidupan manusia dan terus 

berkembang mengikuti perkembangan zaman. Salah satu media penyimpanan 

musik yang ikonik adalah piringan hitam (vinyl), yang kini kembali digemari di 

tengah dominasi format digital. Di Indonesia, antusiasme terhadap piringan hitam 

mengalami peningkatan signifikan, terutama di kalangan generasi muda. Namun 

demikian, masih banyak masyarakat yang belum memahami secara menyeluruh 

mengenai piringan hitam, baik dari segi sejarah, bentuk, hingga cara kerjanya. 

Toko seperti 33RPM di Pasar Santa, Jakarta Selatan, telah berperan dalam 

menghidupkan kembali budaya musik analog, Namun 33RPM belum memiliki 

buku visual edukatif berfungsi sebagai media pegenalan yang mampu menjangkau 

konsumen baru secara efektif. Metode yang digunakan perancangan ini mencakup 

observasi, wawancara, dan studi pustaka untuk memperoleh data. Oleh karena itu, 

perancangan buku visual ini bertujuan sebagai media pengenalan piringan hitam 

yang informatif, menarik, dan mudah diakses. Buku ini diharapkan dapat 

meningkatkan pemahaman, minat, serta apresiasi masyarakat terhadap piringan 

hitam sebagai warisan musik klasik yang tetap relevan. 

Kata kunci: Musik, Piringan Hitam, Buku Visual, Media Informasi 
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