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Abstrak  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media informasi berbasis Augmented Reality (AR) yang menyajikan pengaruh 

kolonial Belanda terhadap masa kejayaan Kerajaan Karangasem secara interaktif dan kontekstual. Pengembangan media ini 

dilatarbelakangi oleh keterbatasan penyampaian informasi sejarah yang masih menggunakan media konvensional, sehingga 

kurang menarik dan kurang mampu meningkatkan pemahaman pengunjung, khususnya di kawasan Taman Soekasada Ujung. 

Selain itu, kurangnya visualisasi yang mendukung menyebabkan informasi sejarah sulit dipahami secara mendalam oleh 

pengguna. Produk yang dikembangkan berupa aplikasi Android bernama RUWATARA yang mengintegrasikan berbagai 

elemen multimedia seperti teks, gambar, audio, dan objek tiga dimensi untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

imersif. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) yang meliputi tahap concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Pengujian 

aplikasi dilakukan melalui uji blackbox untuk memastikan fungsi sistem, uji ahli media dan ahli isi untuk menilai kelayakan, 

serta uji pengguna menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ). Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi 

mampu berjalan dengan baik, menampilkan objek AR secara stabil, serta dinyatakan layak digunakan dari segi teknis dan isi. 

Selain itu, respon pengguna menunjukkan bahwa aplikasi mudah digunakan, menarik, dan mampu meningkatkan minat serta 

pemahaman terhadap informasi sejarah yang disajikan. Dengan demikian, aplikasi RUWATARA dapat menjadi media 

informasi sejarah yang lebih interaktif, inovatif, dan efektif dalam mendukung penyampaian informasi kepada pengunjung. 

Kata kunci: Augmented Reality, Sejarah Karangasem, MDLC, Android, RUWATARA 

1. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi digital telah mendorong perubahan dalam berbagai bidang, termasuk dalam penyampaian 

informasi dan pelestarian budaya. Pemanfaatan teknologi sebagai media interaktif menjadi salah satu solusi dalam 

meningkatkan efektivitas penyampaian informasi, terutama pada generasi muda yang lebih familiar dengan 

teknologi digital. Penggunaan media interaktif terbukti mampu meningkatkan keterlibatan pengguna serta 

memberikan pengalaman yang lebih menarik dibandingkan media konvensional[1]. 

Dalam konteks pelestarian budaya, masih terdapat berbagai permasalahan yang dihadapi, seperti rendahnya minat 

generasi muda serta kurangnya media yang mampu menyampaikan informasi secara menarik dan interaktif. 

Kondisi ini menyebabkan beberapa warisan budaya mulai kurang dikenal bahkan terancam keberadaannya. 

Kurangnya pemanfaatan teknologi dalam penyampaian informasi budaya juga menjadi salah satu faktor yang 

menyebabkan informasi sulit dipahami secara optimal[2][3]. 

Selain itu, media konvensional seperti papan informasi dan teks statis masih banyak digunakan dalam 

penyampaian informasi sejarah, khususnya pada objek wisata dan museum. Media tersebut cenderung bersifat satu 

arah dan kurang interaktif sehingga kurang mampu menarik perhatian pengunjung, terutama generasi muda. Hal 

ini juga berdampak pada rendahnya minat dalam mempelajari sejarah dan budaya lokal. Kondisi serupa juga 

ditemukan pada penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa media informasi berbasis konvensional dinilai 

kurang efektif sehingga diperlukan media digital yang lebih interaktif[4], [5]. 

Seiring dengan perkembangan teknologi, berbagai inovasi mulai dikembangkan untuk mengatasi permasalahan 

tersebut, salah satunya melalui penggunaan Augmented Reality (AR). Teknologi AR memungkinkan 

penggabungan objek virtual dengan lingkungan nyata sehingga pengguna dapat melihat dan berinteraksi dengan 
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objek dalam bentuk tiga dimensi secara langsung. Penggunaan AR terbukti mampu meningkatkan pemahaman 

pengguna serta memberikan pengalaman yang lebih imersif[6]. 

Penerapan teknologi AR dalam bidang budaya juga telah banyak dilakukan, khususnya dalam pengenalan objek 

sejarah dan warisan budaya. AR mampu menyajikan informasi dalam bentuk visual interaktif yang meningkatkan 

daya tarik pengguna serta mempermudah pemahaman terhadap objek budaya. Selain itu, pengembangan media 

digital seperti virtual tour dan platform budaya digital menunjukkan bahwa teknologi interaktif dapat membantu 

pengguna dalam memahami suatu objek tanpa harus datang langsung ke lokasi[7]. 

Pemanfaatan teknologi digital dalam pelestarian budaya juga didukung oleh pengembangan media berbasis 

multimedia dan animasi yang mampu meningkatkan pemahaman serta keterlibatan pengguna. Media berbasis 

teknologi dinilai lebih efektif dalam menyampaikan informasi budaya karena mampu menghadirkan visualisasi 

yang lebih menarik dan mudah dipahami[8]. Kabupaten Karangasem merupakan salah satu daerah di Bali yang 

memiliki nilai sejarah tinggi, khususnya pada masa kolonial Belanda. Salah satu kawasan bersejarah yang masih 

dapat dikunjungi adalah Taman Soekasada Ujung. Namun, penyampaian informasi sejarah di kawasan tersebut 

masih menggunakan media konvensional yang kurang interaktif, sehingga belum mampu memberikan 

pengalaman yang optimal bagi pengunjung[9], [10]. 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa teknologi Augmented Reality memiliki potensi besar dalam 

meningkatkan kualitas penyampaian informasi serta pengalaman pengguna. Namun, sebagian besar penelitian 

tersebut masih berfokus pada pengenalan objek secara umum dan belum banyak yang mengintegrasikan teknologi 

AR secara langsung pada lokasi wisata sejarah berbasis konteks lokal[11]. Kondisi tersebut menunjukkan adanya 

kesenjangan antara potensi teknologi Augmented Reality dengan penerapannya dalam penyampaian informasi 

sejarah berbasis lokasi. Penelitian ini memiliki kebaruan dalam pengembangan media Augmented Reality berbasis 

Android yang secara khusus menyajikan informasi sejarah Karangasem dengan pendekatan kontekstual berbasis 

lokasi wisata[12]. 

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media Augmented Reality berbasis Android dalam 

bentuk aplikasi RUWATARA menggunakan model Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Aplikasi ini 

diharapkan dapat menjadi media informasi sejarah yang lebih interaktif, menarik, dan kontekstual bagi 

masyarakat[13]. 

2. Metode Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D) yang bertujuan untuk 

menghasilkan produk berupa media informasi berbasis Augmented Reality serta menguji kelayakan produk 

tersebut. Metode ini dipilih karena mampu mengintegrasikan proses perancangan, pengembangan, dan evaluasi 

dalam satu siklus penelitian yang sistematis dan terstruktur. Dalam penelitian ini, produk yang dikembangkan 

berupa aplikasi Augmented Reality berbasis Android dengan nama RUWATARA yang digunakan sebagai media 

informasi sejarah Karangasem. Dalam proses pengembangannya, penelitian ini menggunakan model Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). Model MDLC dipilih karena memiliki tahapan yang jelas dan sistematis dalam 

pengembangan aplikasi multimedia interaktif, khususnya yang berbasis Augmented Reality. Model ini telah 

banyak digunakan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis AR karena mampu menghasilkan aplikasi 

yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Penggunaan model ini dinilai sesuai karena aplikasi 

RUWATARA menggabungkan berbagai elemen multimedia seperti teks, gambar, audio, dan objek tiga dimensi 

dalam satu sistem aplikasi[14]. 
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Gambar 1. Model MDLC 

Model MDLC terdiri dari enam tahapan utama, yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan 

distribution. Tahapan tersebut dilakukan secara berurutan untuk memastikan proses pengembangan berjalan secara 

optimal serta menghasilkan aplikasi yang berkualitas. Selain itu, model ini juga memungkinkan adanya evaluasi 

dan perbaikan pada setiap tahap pengembangan sehingga produk yang dihasilkan menjadi lebih maksimal[15]. 

2.1 Concept  

Tahap concept merupakan tahap awal yang bertujuan untuk mengidentifikasi permasalahan dan kebutuhan 

pengguna. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kawasan Taman Soekasada Ujung, penyampaian 

informasi sejarah masih menggunakan media konvensional berupa papan informasi yang bersifat statis dan kurang 

interaktif, sehingga belum mampu menarik minat pengunjung dalam memahami informasi sejarah yang disajikan. 

Kondisi ini menunjukkan perlunya pengembangan media yang lebih inovatif dan interaktif. Pada tahap ini juga 

dilakukan analisis kebutuhan pengguna yang difokuskan pada masyarakat sebagai target pengguna aplikasi[16].  

Berdasarkan hasil analisis tersebut, ditentukan bahwa aplikasi yang dikembangkan berupa media informasi 

berbasis Augmented Reality dalam bentuk aplikasi Android bernama RUWATARA. Aplikasi ini dirancang untuk 

menampilkan objek tiga dimensi serta informasi sejarah secara interaktif sehingga pengguna dapat memperoleh 

pengalaman belajar yang lebih menarik. Selain itu, pada tahap ini juga ditentukan tujuan pengembangan aplikasi, 

yaitu untuk meningkatkan efektivitas penyampaian informasi sejarah Karangasem serta memberikan pengalaman 

yang lebih interaktif bagi pengguna. Teknologi Augmented Reality dipilih karena mampu memberikan visualisasi 

yang lebih nyata dibandingkan media konvensional sehingga dapat meningkatkan pemahaman pengguna[17]. 

2.2 Design 

Tahap design bertujuan untuk merancang struktur dan tampilan aplikasi RUWATARA. Pada tahap ini dilakukan 

pembuatan storyboard untuk menggambarkan alur penggunaan aplikasi serta flowchart untuk menjelaskan proses 

kerja sistem. Selain itu, dilakukan perancangan antarmuka pengguna (user interface) yang meliputi tata letak menu, 

navigasi, serta tampilan visual aplikasi. Perancangan dilakukan dengan memperhatikan kemudahan penggunaan 

(usability) serta aspek interaktivitas agar aplikasi dapat digunakan oleh berbagai kalangan pengguna. Desain yang 

dibuat juga menyesuaikan dengan karakteristik aplikasi berbasis Augmented Reality sehingga pengguna dapat 

dengan mudah memahami cara penggunaan aplikasi. Tahap ini menjadi dasar dalam proses pengembangan 

aplikasi pada tahap selanjutnya[18]. 

2.3 Material Collecting 

Tahap material collecting merupakan tahap pengumpulan bahan yang digunakan dalam pengembangan aplikasi. 

Bahan yang dikumpulkan meliputi data sejarah Karangasem era kolonial Belanda, gambar referensi, serta 

pembuatan objek tiga dimensi menggunakan Blender. Selain itu, dikumpulkan juga materi pendukung seperti teks 

informasi dan audio untuk memperkaya konten aplikasi. Penggunaan berbagai elemen multimedia dalam aplikasi 

AR mampu meningkatkan daya tarik serta pemahaman pengguna terhadap informasi yang disampaikan. Oleh 

karena itu, tahap ini dilakukan secara detail untuk memastikan bahwa seluruh materi yang digunakan memiliki 

kualitas yang baik dan sesuai dengan kebutuhan aplikasi RUWATARA[19]. 

2.4 Assembly 

Tahap assembly merupakan proses penggabungan seluruh komponen yang telah disiapkan menjadi satu kesatuan 

aplikasi. Pada tahap ini digunakan Unity sebagai platform pengembangan aplikasi. Objek tiga dimensi yang telah 

dibuat diintegrasikan dengan sistem Augmented Reality sehingga dapat ditampilkan secara real-time melalui 

kamera perangkat Android. Selain itu, pada tahap ini juga dilakukan pengembangan fitur interaktif yang 

memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan objek yang ditampilkan. Proses assembly ini sangat penting 

karena menentukan fungsi dan performa aplikasi secara keseluruhan. Penggunaan teknologi AR memungkinkan 

pengguna untuk memperoleh pengalaman interaktif secara langsung[20]. 
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2.5 Testing 

Tahap testing dilakukan untuk memastikan kualitas dan kelayakan aplikasi RUWATARA. Pengujian dilakukan 

melalui uji blackbox untuk memastikan fungsi aplikasi berjalan dengan baik, serta uji ahli untuk menilai kelayakan 

dari segi tampilan dan isi. Selain itu, dilakukan uji pengguna menggunakan metode User Experience Questionnaire 

(UEQ) untuk mengetahui pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi. Pengujian menggunakan kuesioner 

dilakukan untuk memperoleh data terkait tingkat kepuasan dan pengalaman pengguna terhadap aplikasi. Hasil dari 

pengujian ini digunakan sebagai dasar dalam melakukan evaluasi dan perbaikan aplikasi sebelum didistribusikan 

kepada pengguna[21]. 

2.6 Distribusi 

Tahap distribution merupakan tahap akhir dalam pengembangan aplikasi. Pada tahap ini aplikasi RUWATARA 

didistribusikan kepada pengguna dalam bentuk file APK sehingga dapat digunakan secara langsung pada 

perangkat Android. Distribusi aplikasi bertujuan untuk memperkenalkan media informasi berbasis Augmented 

Reality kepada masyarakat serta memberikan alternatif baru dalam penyampaian informasi sejarah. Selain itu, 

tahap ini juga memungkinkan peneliti untuk memperoleh umpan balik dari pengguna sebagai bahan evaluasi untuk 

pengembangan lebih lanjut[22] 

3. Hasil dan Diskusi 

3.1 Hasil 

Penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan menghasilkan sebuah produk berupa media informasi berbasis 

Augmented Reality (AR) bernama RUWATARA (AR Kisah Kerajaan Karangasem). Aplikasi ini dikembangkan 

sebagai media informasi sejarah yang mengangkat pengaruh kolonial Belanda terhadap Kerajaan Karangasem, 

dengan tujuan untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan kontekstual bagi pengguna, 

khususnya pengunjung Taman Soekasada Ujung. Produk yang dihasilkan dirancang berbasis Android sehingga 

dapat digunakan secara fleksibel oleh pengguna melalui perangkat mobile. Pengembangan aplikasi 

mengintegrasikan berbagai elemen multimedia seperti teks, gambar, audio, serta objek tiga dimensi yang 

ditampilkan menggunakan teknologi Augmented Reality. Integrasi elemen multimedia ini bertujuan untuk 

meningkatkan kualitas penyampaian informasi serta memberikan pengalaman visual yang lebih menarik 

dibandingkan media konvensional[23], [24]. 

Pengembangan aplikasi RUWATARA didasarkan pada analisis kebutuhan yang mencakup aspek materi, 

teknologi, dan pengguna. Dari aspek materi, konten yang disajikan difokuskan pada sejarah Karangasem yang 

relevan dengan pengaruh kolonial Belanda. Dari aspek teknologi, aplikasi dirancang menggunakan platform Unity 

dan Blender untuk menghasilkan objek tiga dimensi yang interaktif. Sedangkan dari aspek pengguna, desain 

aplikasi disesuaikan dengan karakteristik pengguna umum yang membutuhkan media yang mudah digunakan dan 

informatif Hasil dari proses pengembangan menghasilkan beberapa fitur utama dalam aplikasi, yaitu menu utama, 

fitur Augmented Reality, menu informasi sejarah, panduan penggunaan, serta pengaturan bahasa. Tampilan 

antarmuka aplikasi dirancang dengan konsep visual yang mengangkat nuansa budaya lokal melalui penggunaan 

warna dan ornamen tradisional, sehingga mampu memperkuat identitas budaya yang disampaikan dalam aplikasi. 

 

Gambar 2. Tampilan Aplikasi RUWATARA 
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Berdasarkan tampilan yang dihasilkan, aplikasi RUWATARA memiliki struktur navigasi yang sederhana dan 

mudah dipahami oleh pengguna. Menu utama menampilkan pilihan fitur secara jelas sehingga pengguna dapat 

dengan mudah mengakses setiap bagian aplikasi. Selain itu, terdapat fitur pemilihan bahasa yang memungkinkan 

aplikasi digunakan oleh pengguna dengan latar belakang bahasa yang berbeda. 

Fitur Augmented Reality dalam aplikasi memungkinkan pengguna untuk melihat objek tiga dimensi secara 

langsung melalui kamera perangkat dengan bantuan marker. Objek yang ditampilkan dapat muncul secara real-

time dan memberikan visualisasi yang lebih nyata terhadap informasi sejarah yang disampaikan. Hal ini 

menunjukkan bahwa teknologi AR mampu meningkatkan interaksi pengguna serta membantu dalam memahami 

informasi yang bersifat kompleks. Selain itu, aplikasi juga dilengkapi dengan fitur panduan penggunaan yang 

berfungsi untuk memberikan informasi terkait cara penggunaan aplikasi, khususnya dalam mengakses fitur 

Augmented Reality. Fitur ini penting untuk memastikan bahwa pengguna dapat menggunakan aplikasi dengan 

benar, terutama bagi pengguna yang belum familiar dengan teknologi AR. 

Penelitian ini juga melakukan pengujian terhadap media yang dikembangkan melalui uji ahli media. Uji ini 

bertujuan untuk menilai kelayakan aplikasi dari segi tampilan, kemudahan penggunaan, interaktivitas, serta aspek 

teknis. Berdasarkan hasil pengujian, seluruh indikator penilaian menunjukkan kategori sesuai, yang meliputi 

tampilan antarmuka yang menarik, konsistensi desain, kemudahan navigasi, serta fungsi tombol yang berjalan 

dengan baik. Pada aspek interaktivitas, fitur Augmented Reality dalam aplikasi mampu merespons marker dengan 

baik serta menampilkan objek tiga dimensi secara stabil. Selain itu, pada aspek teknis, aplikasi dapat berjalan 

dengan lancar tanpa mengalami lag maupun crash, serta media pendukung seperti audio dan visual dapat 

ditampilkan dengan baik. Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi telah memenuhi standar kualitas media interaktif 

berbasis teknologi. 

Tabel 1. Hasil Uji Ahli Media 

No Aspek Hasil 

1 Tampilan visual Sesuai 

2 Konsistensi desain Sesuai 

3 Navigasi Sesuai 

4 Fungsi tombol Sesuai 

5 Respon AR Sesuai 

6 Stabilitas objek Sesuai 

7 Audio & visual Sesuai 

8 Performa aplikasi Sesuai 

Kesimpulan: Layak tanpa revisi 

Selain uji media, penelitian ini juga melakukan uji ahli isi untuk menilai kesesuaian materi yang disajikan dalam 

aplikasi. Uji ini mencakup aspek keakuratan materi, kesesuaian dengan konteks sejarah, serta kejelasan 

penyampaian informasi. Berdasarkan hasil pengujian, seluruh indikator penilaian menunjukkan kategori sesuai. 

Materi yang disajikan dalam aplikasi telah sesuai dengan fakta sejarah serta mampu menggambarkan pengaruh 

kolonial Belanda terhadap Kerajaan Karangasem. Selain itu, narasi yang digunakan dinilai mudah dipahami 

serta sesuai dengan visual dan audio yang ditampilkan. Alur penyampaian informasi dalam aplikasi juga telah 

disusun secara sistematis dan sesuai dengan urutan peristiwa sejarah, sehingga memudahkan pengguna dalam 

memahami isi materi. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi tidak hanya layak dari segi teknis, tetapi juga dari 

segi kualitas isi yang disajikan. 
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Tabel 2. Hasil Uji Ahli Isi 

No Aspek Hasil 

1 Kesesuaian fakta sejarah Sesuai 

2 Konteks lokal Sesuai 

3 Pengaruh kolonial Sesuai 

4 Visualisasi Sesuai 

5 Narasi Sesuai 

6 Audio Sesuai 

7 Alur cerita Sesuai 

8 Kemudahan dipahami Sesuai 

9 Relevansi materi Sesuai 

Kesimpulan: Layak tanpa revisi 

Berdasarkan hasil uji ahli media dan ahli isi yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa aplikasi RUWATARA 

telah memenuhi kriteria kelayakan baik dari segi teknis maupun isi. Aplikasi tidak hanya mampu berjalan dengan 

baik secara sistem, tetapi juga mampu menyajikan informasi sejarah secara akurat dan mudah dipahami oleh 

pengguna. Hasil ini menunjukkan bahwa pengembangan media berbasis Augmented Reality dapat menjadi 

alternatif yang efektif dalam penyampaian informasi sejarah. Penggunaan teknologi AR yang dikombinasikan 

dengan elemen multimedia terbukti mampu meningkatkan kualitas interaksi pengguna serta mendukung proses 

pemahaman informasi secara lebih baik. 

3.2 Pembahasan  

Hasil penelitian yang telah dilakukan menunjukkan bahwa pengembangan media informasi berbasis Augmented 

Reality (AR) melalui aplikasi RUWATARA memberikan kontribusi positif dalam penyampaian informasi sejarah 

kepada pengguna. Hasil uji ahli media dan ahli isi menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan telah 

memenuhi kriteria kelayakan baik dari segi teknis maupun isi, sehingga dapat digunakan sebagai media informasi 

yang interaktif dan edukatif. Hasil penelitian ini relevan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa 

penggunaan multimedia interaktif mampu meningkatkan pengalaman pengguna serta memberikan dampak positif 

terhadap proses pemahaman informasi. Teknologi multimedia memungkinkan penggunaan lebih dari satu indera 

secara bersamaan, seperti visual dan audio, sehingga informasi dapat diterima dengan lebih efektif dan lebih 

mudah dipahami oleh pengguna. 

Dalam aplikasi RUWATARA, penggunaan objek tiga dimensi berbasis Augmented Reality yang dipadukan 

dengan teks dan audio mampu menciptakan pengalaman yang lebih menarik dibandingkan media konvensional. 

Penyajian informasi dalam bentuk visual interaktif memungkinkan pengguna untuk melihat representasi objek 

secara langsung sehingga membantu dalam memahami informasi sejarah yang bersifat abstrak atau sulit 

dibayangkan. Hal ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa penggunaan Augmented Reality dapat 

meningkatkan pemahaman konsep melalui visualisasi yang lebih nyata. Selain itu, desain antarmuka aplikasi yang 

sederhana dan konsisten juga berkontribusi terhadap kemudahan penggunaan aplikasi. Penggunaan warna, ikon, 

serta struktur navigasi yang jelas mampu meningkatkan kenyamanan pengguna dalam mengoperasikan aplikasi. 

Hal ini mendukung temuan bahwa desain antarmuka yang baik dapat meningkatkan keterlibatan serta minat 

pengguna dalam menggunakan media berbasis teknologi. 

Berdasarkan hasil uji pengguna yang melibatkan 40 responden, diperoleh bahwa secara umum pengguna 

memberikan respon positif terhadap aplikasi RUWATARA. Pengguna menyatakan bahwa aplikasi mudah 

digunakan, tampilan menarik, serta fitur Augmented Reality memberikan pengalaman yang berbeda dibandingkan 

media informasi konvensional. Selain itu, pengguna juga merasa lebih tertarik untuk memahami informasi sejarah 
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karena disajikan secara visual dan interaktif. Respon pengguna tersebut menunjukkan bahwa penggunaan 

teknologi Augmented Reality dalam aplikasi mampu meningkatkan keterlibatan pengguna dalam proses eksplorasi 

informasi. Hal ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa media interaktif dapat mengurangi kejenuhan 

serta meningkatkan minat pengguna dalam memahami materi yang disajikan. 

Selain itu, fitur interaktif dalam aplikasi memungkinkan pengguna untuk mengontrol alur penggunaan aplikasi, 

seperti memilih menu, mengakses fitur AR, serta membaca informasi sesuai kebutuhan mereka. Hal ini 

menunjukkan bahwa aplikasi mampu memberikan fleksibilitas serta pengalaman penggunaan yang lebih mandiri 

bagi pengguna. Pengalaman interaktif yang diberikan oleh aplikasi juga berpengaruh terhadap motivasi pengguna 

dalam memahami informasi sejarah. Pengguna merasa lebih tertarik dan terdorong untuk mengeksplorasi konten 

yang tersedia dalam aplikasi, sehingga proses penyampaian informasi menjadi lebih efektif dan tidak 

membosankan. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi RUWATARA tidak hanya 

layak digunakan sebagai media informasi, tetapi juga mampu memberikan pengalaman yang lebih menarik, 

interaktif, dan efektif dalam menyampaikan informasi sejarah. Integrasi teknologi Augmented Reality dengan 

elemen multimedia terbukti mampu meningkatkan kualitas penyampaian informasi serta keterlibatan pengguna 

dalam memahami konten yang disajikan. 

4.  Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa aplikasi media 

informasi berbasis Augmented Reality (AR) bernama RUWATARA berhasil dikembangkan menggunakan 

metode Research and Development (R&D) dengan model Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Aplikasi 

ini mampu menyajikan informasi sejarah pengaruh kolonial Belanda terhadap Kerajaan Karangasem secara 

interaktif melalui integrasi elemen multimedia dan objek tiga dimensi. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 

aplikasi RUWATARA dinyatakan layak digunakan berdasarkan uji ahli media dan ahli isi, yang menunjukkan 

bahwa aplikasi telah memenuhi aspek kelayakan baik dari segi teknis maupun kualitas materi. Selain itu, 

berdasarkan uji pengguna, aplikasi memperoleh respon positif dari pengguna, yang menunjukkan bahwa aplikasi 

mudah digunakan, menarik, serta mampu meningkatkan minat pengguna dalam memahami informasi sejarah. 

Dengan demikian, aplikasi RUWATARA dapat digunakan sebagai alternatif media informasi yang interaktif dan 

inovatif dalam penyampaian informasi sejarah. Penggunaan teknologi Augmented Reality dalam aplikasi ini 

terbukti mampu meningkatkan kualitas penyampaian informasi serta memberikan pengalaman yang lebih menarik 

dan efektif bagi pengguna. Selain itu, pengembangan aplikasi ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi 

penelitian selanjutnya dalam mengembangkan media berbasis Augmented Reality, khususnya dalam bidang 

edukasi sejarah dan budaya lokal. Ke depan, aplikasi ini masih dapat dikembangkan lebih lanjut dengan 

menambahkan fitur interaktif lainnya, meningkatkan kualitas visual objek tiga dimensi, serta memperluas cakupan 

materi agar dapat memberikan informasi yang lebih lengkap dan mendalam kepada pengguna. 
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