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INTISARI 

 

Katalog produk merupakan salah satu dokumen pemasaran penting bagi 

suatu bisnis. Katalog produk yang interaktif dapat meningkatkan pengalaman 

pengguna dan membuat pengguna lebih tertarik untuk membeli produk tersebut. 

Augmented reality (AR) adalah teknologi yang dapat digunakan untuk menciptakan 

pengalaman interaktif dalam katalog produk. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan katalog produk Tatonas 

interaktif berbasis augmented reality untuk meningkatkan pengalaman pengguna. 

Katalog produk yang sedang dikembangkan akan mencakup fitur-fitur interaktif, 

seperti: Adanya animasi produk, tombol untuk interaksi produk, dan menampilkan 

infromasi mengenai fungsi dari produk. Fitur-fitur interaksi tersebut diharapkan 

dapat meningkatkan pengalaman pengguna dalam melihat dan memahami produk. 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). Hasil akhirnya berbentuk aplikasi dengan format 

.Apk dan dinilai melalui survei kepuasan pengguna seperti calon pembeli dan 

pegawai Tatonas menggunakan kuesioner. Hasil penilaian menunjukkan bahwa 

aplikasi katalog produk yang dikembangkan dapat memberikan pengalaman 

pengguna yang lebih interaktif dan informatif. 

Selain itu, aplikasi katalog produk berbasis AR yang dikembangkan juga 

dapat memberikan informasi lebih detail tentang produk, seperti spesifikasi produk, 

dan cara penggunaan. Pengguna dapat dengan mudah mengakses informasi tersebut 

melalui menu yang tersedia pada katalog produk. 

 

 

Kata kunci: Katalog produk, Augmented reality, Interaksi, Pengalaman pengguna, Tatonas.  
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ABSTRACT 

 

A product catalog is one of the most important marketing documents for a 

business. An interactive product catalog can enhance the user experience and make 

users more interested in buying the product. Augmented reality (AR) is a 

technology that can be used to create interactive experiences in product catalogs. 

This research aims to develop an augmented reality based interactive 

Tatonas product catalog to enhance user experience. The product catalog being 

developed will include interactive features, such as: Product animation, buttons for 

product interaction, and displaying information about the function of the product. 

These interaction features are expected to enhance the user experience in viewing 

and understanding the product. 

This research was conducted using the Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) method. The final result is in the form of an application in .Apk format 

and is assessed through a user satisfaction survey such as prospective buyers and 

Tatonas employees using a questionnaire. The assessment results show that the 

developed product catalog application can provide a more interactive and 

informative user experience. 

In addition, the developed AR-based product catalog application can also 

provide more detailed information about products, such as product specifications, 

and how to use them. Users can easily access this information through the menu 

available in the product catalog. 
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