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ABSTRACT 

The Karangkamulyan site in Ciamis Regency, as a historical relic of the Galuh Kingdom, faces 
challenges in maintaining its appeal to tourists in the digital age. The delivery of historical and 
cultural information, including the Ciung Wanara folk tale, is still conventional. This study aims 
to design an Augmented Reality (AR) application as an innovative solution with a focus on user 
interface (UI) and user experience (UX) design. The methods used in this study are prototyping 
with communication stages, rapid planning, rapid design modeling (UML), and prototype 
development using Figma. Interviews, observations, and literature studies were conducted to 
obtain data. The results of this research are the design of the admin system interface and 
tourist application that provide an interactive experience through AR. This prototype is 
expected to enhance the tourist experience while supporting the preservation of local culture 
at the Karangkamulyan Site. 
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ABSTRAK 
Situs Karangkamulyan di Kabupaten Ciamis, sebagai peninggalan sejarah Kerajaan Galuh, 
menghadapi tantangan dalam mempertahankan daya tarik wisatawan di era digital. 
Penyampaian informasi sejarah dan budaya, termasuk cerita rakyat Ciung Wanara, masih 
bersifat konvensional. Penelitian ini bertujuan merancang aplikasi Augmented Reality (AR) 
sebagai solusi inovatif dengan fokus pada desain antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman 
pengguna (UX). Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Prototipe dengan tahapan 
komunikasi, perencanaan cepat, pemodelan desain cepat (UML), serta pembangunan 
prototipe menggunakan Figma. Wawancara, observasi, serta studi pustaka dilakukan untuk 
memperoleh data. Hasil penelitian yang diperoleh berupa rancangan antarmuka sistem admin 
dan aplikasi wisatawan yang menyajikan pengalaman interaktif melalui AR. Prototipe ini 
diharapkan dapat meningkatkan pengalaman wisatawan sekaligus mendukung pelestarian 
budaya lokal di Situs Karangkamulyan. 
 
Kata Kunci: Augmented Reality, Ciung Wanara, Karangkamulyan, UI/UX, Metode Prototipe. 

 
PENDAHULUAN 

Pariwisata merupakan salah satu sektor yang berperan penting dalam perkembangan 
Ekonomi global, termasuk di Indonesia. Dengan adanya Tourism 4.0, digitalisasi informasi  

 

https://ojs.unigal.ac.id/index.php/jmsig/
about:blank


JURNAL MAHASISWA 

SISTEM INFORMASI GALUH (JMSIG) 
Volume 2. Nomor 1, Oktober 2025 

                                    ISSN : 3089-3577 

 

https://ojs.unigal.ac.id/index.php/jmsig/    45  

menjadi kunci dalam menarik minat wisatawan, terutama generasi muda yang cenderung 
mengandalkan teknologi dalam memperoleh pengalaman wisata (Atmaja, 2023). Indonesia 
pada tingkat nasional, dikenal sebagai negara keanekaragaman destisasi alam, budaya, 
serta sejarah, sehingga perlu inovasi digital untuk meningkatkan daya saing pariwisata lokal 
(Gusandra et al., 2021).  

Di Kabupaten Ciamis, salah satu destinasi wisata unggulan adalah Situs 
Karangkamulyan yang sarat nilai sejarah dan budaya Kerajaan Galuh. Situs ini menyimpan 
kisah Ciung Wanara yang menjadi simbol kearifan lokal, namun hingga kini penyampaian 
informasi masih konvensional melalui penuturan lisan pemandu wisata. Kondisi tersebut 
menjadi tantangan dalam mempertahankan daya tarik wisatawan di era digital. Kesenjangan 
antara kebutuhan wisatawan akan pengalaman interaktif dengan cara penyampaian 
informasi yang masih tradisional mendorong perlunya pemanfaatan teknologi digital. 
Augmented Reality (AR) menawarkan solusi potensial untuk menghadirkan informasi sejarah 
dalam bentuk landmark virtual yang interaktif dan edukatif. Untuk mengoptimalkan 
pemanfaatannya, diperlukan implementasi prinsip User Interface (UI) dan User Experience 
(UX) yang dapat memudahkan pengunjung maupun pengelola dalam mengakses konten 
digital. Atas dasat permasalahan tersebut, penelitian ditujukan untuk merancang prototipe 
aplikasi Augmented Reality menggunakan metode Prototipe dengan konten utama legenda 
Ciung Wanara di Situs Karangkamulyan. Penelitian difokuskan pada perancangan antarmuka 
sistem admin dan aplikasi wisatawan menggunakan Figma, sehingga diharapkan dapat 
meningkatkan pengalaman wisatawan sekaligus mendukung pelestarian budaya lokal. 
 
METODE 

Metode Prototipe digunakan dalam penelitian ini karena metode ini efektif untuk 
mengembangkan aplikasi berbasis Augmented Reality (AR) yang mengintegrasikan cerita 
rakyat Ciung Wanara di Situs Karangkamulyan. Melalui interaksi langsung dengan pengguna, 
peneliti dapat merancang aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 
Tahapan metode Prototipe yang dilakukan adalah: 
1. Tahap Komunikasi (Communication) 

Melalui pengamatan langsung di Situs Karangkamulyan dan diskusi dengan penjaga 
situs serta Kantor Kebudayaan dan Pariwisata Kabupaten Ciamis, tahap ini dilakukan 
untuk menentukan kebutuhan pengguna. 

2. Tahap Perencanaan Cepat (Quick Plan) 
Menentukan cakupan sistem, tujuan utama aplikasi, dan merancang alur pengguna untuk 
administrator dan pengunjung atau wisatawan yang menggunakan aplikasi AR. 

3. Tahap Pemodelan Desain Cepat (Modeling Quick Design atau MQD) 
Pada tahap ini, Unified Modeling Language (UML) digunakan untuk merancang sistem, 
yang mencakup use case diagram, activity diagram, class diagram, dan sequence 
diagram. 

4. Tahap Pembangunan Prototipe (Construction of Prototype) 
Antarmuka prototipe terdiri dari tampilan sistem admin untuk manajemen konten dan 
tampilan aplikasi wisata untuk menampilkan visual augmented reality dan informasi 
budaya, yang dibangun menggunakan program Figma. Gambar dibawah ini merupakan 
bagan alir pada penelitian: 
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Gambar 1. Bagan Alir Penelitian 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
Tahap Komunikasi (Communication) 
1. Hasil Observasi di Situs Karangkamulyan 

Di Situs Karangkamulyan, penyampaian informasi masih bergantung pada papan 
informasi dan penuturan pemandu (kucen)  tanpa dukungan fasilitas digital. Keadaan ini 
membatasi pengalaman modern wisatawan. Oleh karena itu, untuk membuat cerita 
Ciung Wanara lebih menarik dan mendidik, media digital interaktif berbasis smartphone 
seperti Augmented Reality (AR) diperlukan. 

2. Visualisasi Objek Budaya 
 

Tabel 1. Visualisasi Objek Budaya 
 

1. Situs Pancalikan 

 
 

2. Situs Sanghiyang Bedil 
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3. Situs Sabung Ayam 

 
 

4. Situs Lambang Peribadatan 

 
 

5. Situs Panyandaan 

 
   

6. Situs Kahuripan 

 
 

7. 
Situs Makam Adipati 

Panaekan 

 
 

8. Situs Pamangkolan 

 
 

9. Situs Patimuan 

 
 

10. Gong Perdamaian Dunia 
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11. Pusat Budaya 

 

 
3. Alur sistem yang sedang berjalan di Karangkamulyan 
Adapun hasil observasi yang telah dilakukan,Penulis mengamati dari setiap alur yang 
sedang berjalan di Karangkamulyan betikut merupakan hasil observasi yang di dapatkan. 
Pada gambar merupakan analisis sistem yeng sedang berjalan. 

 
Gambar 2. Alur Sistem yang sedang berjalan di Karangkamulyan 

 
Tahap Perencanaan Cepat (Quick Plan) 
1. Tujuan Utama 

Tujuan penelitian ini adalah membuat prototipe antarmuka Augmented Reality (AR) untuk 
mengelola konten digital di Situs Karangkamulyan yang didasarkan pada legenda Ciung 
Wanara. Penelitian ini berkonsentrasi pada desain yang mudah digunakan dan ramah 
pengguna untuk pengelola dan pengunjung. 

2. Ruang Lingkup 
Data objek wisata, situs, kategori, objek AR, pengguna, dan peran adalah fungsi inti yang 
menjadi fokus perancangan sistem. Studi ini hanya membahas desain antarmuka UI/UX 
tanpa implementasi teknis. Pengembangan dilakukan secara bertahap. Ini dimulai 
dengan modelasi cepat dengan UML dan berakhir dengan membuat prototipe antarmuka 
menggunakan Figma, yang kemudian dievaluasi. 
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3. Prosedur Alur Sistem dalam Diagram Sekuen 
a. Menambahkan Objek AR 

 
Gambar 3. Diagram Sekuen Menambahkan Objek AR 

 
b. Menampilkan Objek AR 

 
Gambar 4. Diagram Sekuen Menampilkan Objek AR 
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c. Mengubah Objek AR 

 
Gambar 5. Diagram Sekuen Mengubah Objek AR 

 
d. Menghapus Objek AR 

 
Gambar 6. Diagram Sekuen Meghapus Objek AR 

 
Tahap Pemodelan Desain Cepat (Modeling Quick Design) 
1. Diagram Use Case Usulan 
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Gambar 7. Diagram Use Case Usulan 

 
2. Definisi Aktor 

Tabel 2. Definisi Aktor 

No.  Aktor Definisi 

1. Admin Keseluruhan sistem dapat diakses sepenuhnya 
admin. Data master, termasuk data Augmented 
Reality (AR), objek wisata, data Pengguna, data 
peran (Role), data kategori, data situs, dan 
manajemen menu, dikelola oleh admin. Selain itu, 
admin juga dapat mengakses dashboard dan 
memeriksa status Login. 

2. Kepala Dinas Kepala Dinas memiliki hak akses terbatas yang 
hanya berfungsi untuk kebutuhan pemantauan 
(monitoring). Kepala Dinas dapat melakukan Login 
ke dalam sistem untuk melihat ringkasan informasi 
dan data statistik yang disajikan pada halaman 
dashboard. 

3. Wisatawan Aktor ini adalah Pengguna utama dari sisi 
pengunjung. Setelah melakukan validasi atau 
Login, wisatawan memiliki akses untuk 
menggunakan fitur utama aplikasi, yaitu melihat 
dan berinteraksi dengan konten pada Use Case 
Data Objek Augmented Reality serta melihat 
tentang situs yang berisikan deskripsi situs 
tersebut. 
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3. Diagram Aktivitas 
a. Menambahkan Data Objek AR 

 
Gambar 8. Diagram Aktivitas Menambahkan Data Objek AR 

 
b. Menampilkan Data Objek AR 

 
Gambar 9. Diagram Aktivitas Menampilkan Data Objek AR 

 
 
 
 

https://ojs.unigal.ac.id/index.php/jmsig/


JURNAL MAHASISWA 

SISTEM INFORMASI GALUH (JMSIG) 
Volume 2. Nomor 1, Oktober 2025 

                                    ISSN : 3089-3577 

 

https://ojs.unigal.ac.id/index.php/jmsig/    53  

c. Mengubah Data Objek AR 

 
Gambar 10. Diagram Aktivitas Mengubah Data Objek AR 

 
d. Menghapus Data Objek AR 

 
Gambar 11. Diagram Aktivitas Menghapus Data Objek AR 
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4. Diagram Kelas 

 
Gambar 12. Diagram Kelas 

 
Tahap Pembangunan Prototipe (Construction of Prototype) 
1. Menampilkan Augmented Reality 

  
Gambar 13. Halaman Menampilkan Augmented Reality 
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2. Tampilan Deskripsi Situs 

 
Gambar 14. Halaman Menampilkan Augmented Reality 

 
3. Dashboard 

 
Gambar 15. Halaman Dashboard 
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4. Menampilkan Data Objek Augmented Reality  

 
Gambar 16. Halaman Menampilkan Objek Data AR 

 
5. Menambahkan Data Objek Augmented Reality  

 
Gambar 17. Halaman Menambahkan Objek Data AR 

 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, penulis mengambil kesimpulan bahwa perancangan 
prototipe aplikasi Augmented Reality berbasis cerita Ciung Wanara dengan metode Prototipe 
telah dilakukan sesuai kebutuhan pengguna. Desain antarmuka yang dihasilkan berfokus 
pada kemudahan akses informasi budaya bagi wisatawan serta kemudahan pengelolaan 
konten oleh admin. Hasil perancangan ini nantinya diharapkan dapat menjadi solusi yang 
inovatif untuk meningkatkan daya tarik wisata sekaligus mendukung pelestarian budaya lokal 
di Situs Karangkamulyan. 
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