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INTISARI 
 
 Dhenia Printing adalah sebuah usaha yang bergerak dibidang percetakan. 
Kemajuan teknologi di era industri 4.0  dan persaingan bisnis percetakan membuat 
Dhenia Printing ingin berdiversifikasi untuk menghasilkan sebuah produk baru agar 
mampu beradaptasi dalam revolusi 4.0 dan mempunyai produk yang berbeda 
dengan produk yang ditawarkan oleh percetakan lain. Selain itu teknologi yang 
ingin dibangun Dhenia Printing di dalam penelitian ini harus bisa digunakan dengan 
dan tanpa harus terhubung dengan jaringan internet, melihat bahwa banyak tempat 
di sekitar Dhenia Printing yang belum berkesempatan dapat terhubung dengan 
jaringan internet. 
 Pada skripsi ini, peneliti mencoba mencari referensi perihal teknologi yang 
berkembang di era industri 4.0 yang dapat digunakan tanpa harus terhubung dengan 
jaringan internet. Salah satu referensi yang dibaca peneliti menunjukkan bahwa 
teknologi augmented reality dapat mengatasi permasalah yang dihadapi Dhenia 
Printing. Penelitian ini menggunakan metode SDLC, analisis SWOT, analisis 
kebutuhan spesifikasi, perancangan flowchart, perancangan UML, perancangan 
alur sistem dan perancangan interface. 
 Aplikasi yang dihasilkan adalah aplikasi untuk smartphone Android. 
Aplikasi ini ditujukan untuk menjadi produk yang dihasilkan oleh Dhenia Printing. 
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode marker base tracking 
menggunakan brosur sebagai media untuk meletakan marker yang akan 
menampilkan augmented reality dalam bentuk playback video pada aplikasi 
Android Dhenia Printing. Di samping hal tersebut peneliti juga menganjurkan 
kepada Dhenia Printing dapat mengembangkan aplikasi Dhenia Printing, agar dapat 
digunakan untuk mendapatkan hasil yang maksimal karena di dalam penelitian ini 
berdasarkan hasil pengujian terdapat bug. 
 
 
Kata-Kunci: Augmented reality, analisis, perancangan, brosur, marker base 
tracking dan playback video.  
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ABSTRACT 
 

Dhenia Printing is a business engaged in printing. Technological advances 
in the 4.0 industrial era and printing business competition make Dhenia Printing 
want to diversify to produce a new product to be able to adapt to the 4.0 revolution 
and have products that are different from the products offered by other printers. In 
addition, the technology that Dhenia Printing wants to build in this research must 
be able to be used with and without having to be connected to the internet network, 
seeing that many places around Dhenia Printing have not had the opportunity to 
connect to the internet network. 

In this thesis, the researcher tries to find references regarding the 
technology that developed in the industrial era 4.0 that can be used without having 
to be connected to the internet network. One of the references read by researchers 
shows that augmented reality technology can overcome the problems faced by 
Dhenia Printing. This study uses the SDLC method, SWOT analysis, specification 
requirements analysis, flowchart design, UML design, system flow design and 
interface design. 

The resulting application is an application for Android smartphones. This 
application is intended to be a product produced by Dhenia Printing. In this study, 
researchers used the marker base tracking method using brochures as a medium 
for placing markers that would display augmented reality in the form of video 
playback on the Dhenia Printing Android application. In addition to this, the 
researcher also recommends that Dhenia Printing can develop the Dhenia Printing 
application, so that it can be used to get maximum results because in this study 
based on the test results there were bugs. 
 
Keywords : Augmented reality, analysis, design, brochure, marker base tracking 
and video playback. 
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