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ABSTRACT 

 
Golok Cibatu is a traditional handcrafted product originating from the Cibatu region 

in Sukabumi, which holds strong cultural and historical value within the local 

community. However, over time, its popularity and the public's understanding of its 

cultural significance have gradually declined. Therefore, a more innovative and 

interactive promotional medium is needed to attract the interest of today’s generation. 

This design project aims to create a product catalog for Golok Cibatu integrated with 

Augmented Reality (AR) technology as a modern and educational promotional tool. 

The design process follows the Design Thinking method, which includes the stages of 

empathizing, defining the problem, ideating, prototyping, and testing. Data was 

collected through observation, interviews with local artisans, and literature studies 

related to both culture and AR technology. The final outcome is a product catalog that 

visually documents Golok Cibatu in both printed and interactive formats. By scanning 

markers in the catalog, users can view three-dimensional representations of the golok 

along with information on the various types and their respective functions. This design 

is expected to serve as an effective promotional medium to introduce Golok Cibatu 

products while also revitalizing and promoting local cultural values to a wider 

audience through a more engaging and modern approach. 

Keywords: Golok Cibatu, Product Catalog, Augmented Reality, Cultural Promotion, 

Interactive Media 
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ABSTRAK 

 
Golok Cibatu merupakan salah satu hasil kerajinan tradisional yang berasal dari daerah 

Cibatu, Sukabumi, dan memiliki nilai budaya serta sejarah yang kuat dalam masyarakat 

lokal. Namun, seiring dengan perkembangan zaman, popularitas dan pemahaman 

masyarakat terhadap nilai budaya dari golok tersebut mulai menurun. Oleh karena itu, 

diperlukan media promosi yang lebih inovatif dan interaktif untuk menarik minat 

generasi saat ini. Perancangan ini bertujuan untuk menciptakan katalog produk golok 

Cibatu yang dikombinasikan dengan teknologi Augmented Reality (AR) sebagai sarana 

promosi yang modern dan edukatif. Metode yang digunakan dalam perancangan ini 

adalah metode Design Thinking yang mencakup tahapan: empati, definisi masalah, 

penciptaan ide, pembuatan prototipe, dan pengujian. Proses perancangan melibatkan 

pengumpulan data melalui observasi, wawancara dengan pengrajin lokal, dan studi 

literatur terkait budaya serta teknologi AR. Hasil akhir berupa katalog produk yang 

menampilkan dokumentasi visual golok dalam bentuk cetak dan interaktif. Melalui 

pemindaian marker pada katalog, pengguna dapat melihat tampilan tiga dimensi golok, 

dan macam macam golok beserta fungsinya. Perancangan diharapkan dapat menjadi 

media promosi yang efektif dalam mengenalkan produk golok Cibatu sekaligus 

mengangkat kembali nilai-nilai budaya lokal kepada masyarakat luas dengan 

pendekatan yang lebih menarik dan modern. 

Kata kunci: Golok Cibatu, Katalog Produk, Augmented Reality, Promosi Budaya, 

Media Interaktif 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Indonesia adalah negara kesatuan yang memiliki beberapa suku, sbudaya, dan 

Bahasa yang berbeda beda di setiap wilayahnya masing masing. Oleh karena itu budaya- 

budaya yang ada di wilayah Indonesia sangat penting untuk dilestarikan. Salah satu 

budaya yang saat ini masih terus dilestarikan yaitu alat kerajinan sajam cibatu sukabumi. 

Alat kerajinan sajam adalah alat yang digunakan untuk memotong hewan, mengupas 

buah, atau bisa juga dijadikan sebagai koleksi seperti golok, pisau, pedang. Menurut 

Sasmita (2008) “Pakarang teh pikeun ngayonan musuh di pangperangan, atawa alat 

pikeun ngajaga diri” atau dalam artian “senjata adalah alat untuk mengalahkan musuh 

dalam pertempuran, atau alat untuk melindungi diri sendiri”. Di wilayah Cibatu 

Sukabumi yang sangat terkenalnya yaitu alat kerajinan golok. Golok adalah sebuah 

produk yang terbuat dari besi atau baja yang dibuat oleh tangan manusia (Hand Made) 

secara langsung untuk kebutuhan sehari hari seperti memotong, memburu, membelah, 

dan berkebun. Ada beberapa macam jenis golok yaitu golok sembelih, golok cacah, 

golok tebas. Alat kerajinan sajam seperti Golok, pisau, pedang memiliki berbagai ukuran 

seperti halnya golok umumnya memilki Panjang 30 – 50 cm pisau umumnya 15 – 20 cm 

dan pedang memiliki ukuran yang sangat Panjang sekitar 70 – 100 cm dan semua ukuran 

itu tergantung dari jenisnya. Indonesia memiliki banyak suku, budaya, dan bahasa 

sehingga kebudayaan lokal penting untuk dilestarikan. Salah satunya adalah kerajinan 

senjata tajam (sajam) di Cibatu Sukabumi, khususnya golok yang berfungsi sebagai alat 

sehari-hari maupun koleksi, dengan berbagai jenis dan ukuran. 

Kabupaten Sukabumi merupakan wilayah terbesar pertama di provinsi Jawa Barat 

yang memiliki kaya dengan keaneka ragaman budaya yang berbeda beda didalamnya. 

Mulai dari bangunan bersejarah, tempat–tempat wisata yang eksotis dan mempunyai 

salah satu senjata tradisional yang terlahir sejak zaman penjajahan, yaitu golok Cibatu. 

Golok Cibatu Sukabumi merupakan warisan budaya yang sejak dulu hingga sekarang 

masih dilestarikan untuk memperkaya budaya wilayah Cibatu tersebut. Tidak hanya 

golok atau pisau saja yang dibuat di Cibatu namun ada alat bela diri seperti katana, 

pedang, dan alat- alat bertani seperti cangkul, garpu, celurit dll. Kerajinan golok ini sudah 

menjadi warisan turun menurun sejak zaman dulu hingga zaman sekarang. Para pembuat 

golok atau pengrajin golok di Cibatu ini umumnya mempunyai bengkel atau tempat 
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pembuatannya di rumahnya masing- masing sehingga sudah tidak asing lagi apabila 

banyak sekali pengrajin golok di Cibatu Sukabumi ini. Yang membedakan produk golok 

Cibatu dengan daerah lainnya adalah memiliki bentuk bagian golok yang unik seperti 

gagang (handle) dan sarangka (sarung golok). Dari hasil penelitian saya terkait alat 

kerajinan sajam tersebut bahwa disekitar wilayah Cibatu Sukabumi sudah banyak yang 

menjual dan promosi produk tersebut, maka penulis akan merancang majalah fotografi 

produk untuk lebih melestarikan kembali perkembangan golok Cibatu dan 

mempromosikan lebih dalam tentang golok Cibatu. 

Katalog adalah daftar yang berisi informasi terntentu yang disusun secara 

sistematis dapat berupa bentuk buku, lembaran dan sebagainya. Katalog dapat digunakan 

berbagai tujuan, seperti untuk promosi, informasi dan pertimbangan konsumen. Seperti 

katalog produk, katalog produk yang berisi tentang produk yang ditawarkan mengenai 

spesifikasi produk, harga produk, kualitas produk, dan cara pemesanan produk. 

Menurut Yusufhin (2022) katalog adalah daftar cantuman bibliografis dari materi 

perpustakaan yang disusun menurut cara tertentu. Katalog menyajikan informasi lengkap 

terkait kondisi buku, termasuk judul, pengarang, penerbit, edisi terbit, ukuran fisik, dan 

lokasi penyimpanan. Katalog adalah daftar yang memuat detail informasi tentang buku 

atau materi perpustakaan, sehingga menjadi sumber informasi yang lengkap dan 

sistematis. 

Katalog merupakan salah satu media pemasaran yang efektif untuk 

mempromosikan produk kepada pelanggan. Katalog menampilkan produk secara 

lengkap dan spesifik, harga, serta promosi yang ditawarkan kepada konsumen (Bukit et 

al., 2019). Oleh karena itu, katalog ini di susun secara sederhana namun memuat 

informasi yang jelas, sehingga memudahkan konsumen untuk mencari produk yang 

dibutuhkan. Katalog merupakan media pemasaran yang efektif karena mampu 

menyajikan produk secara jelas, spesifik, dan informatif, sehingga memudahkan 

konsumen dalam mencari produk yang mereka butuhkan. 

Produk adalah segala sesuatu yang dapat ditawarkan ke pasar untuk memuaskan 

keinginan atau kebutuhan, termasuk barang fisik, jasa, pengalaman, acara, orang, tempat, 

properti, organisasi, informasi, dan ide Kotler & keller (2021). Produk merupakan segala 

sesuatu yang dapat ditawarkan untuk memenuhi kebutuhan konsumen, baik berupa 

barang fisik, jasa, maupun ide, 

Fotografi Produk merupakan salah satu aliran dan teknik dalam fotografi yang 

biasanya digunakan untuk media pemasaran atau iklan, dalam foto produk sendiri banyak 
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sekali faktor penentu untuk menciptakan foto yang menarik dan terlihat baik yaitu faktor 

pencahayaan, komposisi, dan properti pada foto. Pada era modern saat ini, dalam 

membuat sebuah karya foto tidak harus menggunakan kamera professional atau kamera 

Digital, namun perkembangan teknologi kamera sudah mengarah ke perangkat nirkabel 

atau ponsel atau lebih dikenal dengan smartphone. Fotografi produk adalah teknik 

fotografi yang digunakan untuk tujuan promosi atau iklan. Faktor penting dalam 

menciptakan foto produk yang baik adalah pencahayaan, komposisi, dan properti. Saat 

ini fotografi produk tidak harus menggunakan kamera profesional, karena smartphone 

juga sudah mampu menghasilkan foto yang berkualitas. 

Fotografi produk merupakan percabangan dari jenis fotografi. Fotografi produk 

adalah suatu metode tentang bagaimana kita mengambil gambar dari sebuah produk. 

Foto produk sangat penting dilakukan jika ingin membranding sebuah penciptaan karya, 

alasan mengapa foto produk sangatlah penting dalam membranding adalah Karena dalam 

sebuah framenya harus bisa menceritakan image sebuah produk (Rio Saputra Dinata, 

2022). Fotografi produk adalah metode pengambilan gambar untuk branding dan 

pemasaran. Foto produk harus mampu menceritakan image atau identitas produk, 

sehingga sangat penting dalam proses promosi. 

Penelitian ini dilakukan karena kurangnya pengetahuan masyarakat tentang nilai 

budaya golok Cibatu Sukabumi terutama di luar Sukabumi, belum mengenal filosofi, 

sejarah, dan keunikan golok Cibatu sebagai bagian dari warisan budaya lokal. Serta 

kurangnya media promosi yang menarik, sehingga Promosi golok Cibatu saat ini masih 

banyak mengandalkan metode konvensional, seperti penjualan langsung atau informasi 

lisan, yang kurang mampu menjangkau generasi muda dan pasar digital. 

Oleh karena itu saya ingin menambah lebih banyak lagi promosi dan edukasi 

tentang produk alat kerajinan sajam Cibatu Sukabumi dengan cara membuat sebuah “ 

Perancangan Katalog Produk Golok Cibatu Sukabumi Berbasis Augmented Reality (AR) 

Sebagai Upaya Promosi Budaya Lokal”. 

1.2 Pertanyaan Penelitian 

Pertanyaan yang telah dikaji dari uraian diatas antara lain: 

1. Bagaimana cara mengenalkan produk kerajian golok Cibatu kepada masyarakat 

umum melalui fotografi produk? 

2. Bagaimana konsep perancangan katalog produk golok Cibatu Sukabumi dalam 

melestarikan warisan budaya lokal? 
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3. Bagaimana katalog dapat dikembangkan agar tidak hanya bersifat informatif, 

tetapi juga edukatif dalam memperkenalkan nilai-nilai budaya Sukabumi? 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun pembatasan masalah dalam penelitian ini dijabarkan sebagai berikut: 

1. Objek penelitian dibatasi pada golok Cibatu Sukabumi. 

2. Objek penelitian golok Cibatu Sukabumi dibatasi pada 3 golok yang terbaik seperti 

diantaranya golok sembelih elmax, golok sembelih bohler K110, golok sembelih 

bohler N695 serta golok yang paling terkenal yaitu golok simpay kuningan. 

3. Penelitian ini menggunakan metode penelitian design thinking yang dibatasi hanya 

sampai prototype. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dalam perancangan ini, diantaranya sebagai berikut: 

1. Memperkenalkan produk golok Cibatu Sukabumi kepada masyarakat melalui 

katalog fotografi produk. 

2. Mengetahui dan memahami penyajian karya katalog fotografi produk dengan 

layout yang baik sebagai sarana melestarikan kerajinan golok Cibatu Sukabumi. 

3. Menghasilkan media promosi berbentuk katalog yang mampu meningkatkan nilai 

jual dan nilai budaya dari golok cibatu di pasar lokal maupun nasional. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Keuntungan yang diinginkan yang diperoleh dari penyelesaian tugas akhir yang 

dilakukan ini diantaranya: 

1. Meningkatkan promosi budaya lokal melalui media yang kreatif dan interaktif. 

2. Memberikan pengetahuan dan edukasi kepada masyarakat sebagai Upaya 

melestarikan budaya lokal melalui katalog produk berbasis augmented reality. 

1.6 Kerangka Penelitian 

Dalam proses perancangan dibutuhkan sebuah kerangka penilitian agar proses 

penelitian berjalan lancar, diantaranya sebagai berikut : 



5 

 

 

 

 

Bagan 1.1 Kerangka Penelitian 

(Sumber: Dokumen Penulis) 



6 

 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Proses perancangan katalog Golok Cibatu Sukabumi berbasis Augmented Reality 

menghasilkan capaian yang positif dalam menjawab rumusan masalah sekaligus 

memenuhi target penelitian. Penerapan tipografi yang terukur, tata letak yang rapi, serta 

pemilihan warna yang harmonis tidak hanya meningkatkan keterbacaan, tetapi juga 

menguatkan identitas Golok Cibatu sebagai warisan budaya lokal yang memiliki nilai 

sejarah dan estetika tinggi. Melalui teknologi Augmented Reality, penyajian informasi 

menjadi lebih dinamis dan interaktif, sehingga pembaca maupun pengguna dapat 

memperoleh pengalaman yang lebih imersif dalam mengenal detail golok, mulai dari 

bentuk bilah, gagang, ukiran, hingga ornamen khasnya. 

Dalam proses kreatifnya, keterlibatan para pengrajin lokal, budayawan, serta 

tanggapan positif masyarakat umum setempat menjadi faktor penting yang memperkuat 

arah perancangan. Katalog ini tidak hanya sekadar menampilkan gambar dan deskripsi, 

tetapi juga menghadirkan pengalaman visual yang hidup, seolah pembaca dapat 

memegang dan mengamati golok secara langsung melalui perangkat digital. Pendekatan 

ini membuat informasi lebih mudah diterima dan mampu menarik minat generasi muda 

untuk mengenal produk budaya daerah. 

Meski hasil yang dicapai telah memuaskan, masih terdapat ruang untuk 

penyempurnaan, misalnya dengan menambahkan deskripsi yang lebih lengkap setiap 

halamannya yang memperkaya pengalaman pengguna. Kolaborasi yang lebih luas 

dengan komunitas, juga berpotensi memperluas jangkauan katalog ini, menjadikannya 

tidak hanya media dokumentasi, tetapi juga sarana promosi budaya yang efektif. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan proses perancangan yang telah dilakukan, terdapat 

beberapa saran yang dapat menjadi pertimbangan untuk pengembangan lebih lanjut, baik 

dari segi teknis maupun konten, sebagai berikut: 

1. Pengayaan Konten Visual dan Informasi 

Disarankan untuk menambahkan detail teknis seperti proses pembuatan, serta filosofi 

motif atau ukiran yang digunakan. Informasi tersebut akan memperkuat nilai edukasi 

katalog dan memberikan wawasan yang lebih mendalam bagi pengguna. 
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2. Kolaborasi dengan Pihak Eksternal 

Melibatkan komunitas pecinta senjata tradisional dapat memperluas jangkauan 

distribusi katalog, sekaligus meningkatkan potensi promosi Golok Cibatu sebagai aset 

budaya dan ekonomi daerah. 

3. Optimalisasi Media Publikasi 

Selain dalam bentuk cetak dan aplikasi AR, katalog dapat dikembangkan ke dalam 

platform digital lain seperti website interaktif atau media sosial untuk menjangkau 

audiens yang lebih luas, khususnya generasi muda yang akrab dengan teknologi. 

4. Perawatan dan Pembaruan Konten Berkala 

Untuk menjaga relevansi, katalog perlu diperbarui secara berkala dengan 

menambahkan dokumentasi golok edisi terbaru, maupun inovasi desain yang tetap 

mempertahankan nilai tradisional. 

5. Penguatan Aspek Hak Cipta dan Legalitas 

Disarankan untuk mencantumkan lisensi, hak cipta foto, serta sertifikasi keaslian 

produk pada setiap dokumentasi, sehingga pengguna dan pembaca memiliki kepercayaan 

yang lebih tinggi terhadap informasi yang disajikan. 

Dengan penerapan saran-saran tersebut, diharapkan katalog Produk Golok Cibatu 

Sukabumi berbasis Augmented Reality tidak hanya menjadi media dokumentasi, tetapi 

juga sarana promosi budaya yang berkelanjutan, mampu bersaing di era digital, dan turut 

melestarikan warisan tradisi lokal bagi generasi mendatang. 
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