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ABSTRAK 

 

Pariwisata merupakan sektor strategis dalam pembangunan ekonomi nasional, 

termasuk destinasi berbasis warisan budaya seperti Museum Manusia Purba Sangiran 

yang telah diakui UNESCO sebagai Situs Warisan Dunia. Namun, jumlah kunjungan 

museum dalam lima tahun terakhir menunjukkan tren yang belum stabil salah satunya 

karena keterbatasan media promosi yang masih konvensional. Penelitian ini bertujuan 

menghasilkan media promosi inovatif berupa digital tourism guidebook yang didukung 

teknologi Augmented Reality (AR) sebagai solusi untuk meningkatkan daya tarik 

wisatawan. Produksi dilakukan menggunakan aplikasi Adobe Illustrator untuk desain 

panduan digital, Blender 3D untuk rekonstruksi objek purbakala, dan diintegrasikan 

melalui platform Assemblr Studio. Hasil karya mendapat penilaian positif dari pihak 

Museum Manusia Purba Sangiran, baik dari aspek visual, konten informatif, maupun 

implementasi fitur AR yang berfungsi 100%. Digital tourism guidebook ini memuat 

informasi seluruh klaster museum, rute perjalanan, hingga koleksi utama yang 

disajikan dalam Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggris serta dapat diakses melalui QR 

Code. Kehadiran AR memungkinkan visualisasi 3D fosil Homo erectus dan artefak 

prasejarah sehingga menghadirkan pengalaman interaktif. Kesimpulannya, inovasi ini 

berpotensi menjadi media promosi efektif yang mampu merepresentasikan identitas 

Museum Manusia Purba Sangiran sekaligus mendorong peningkatan jumlah 

kunjungan wisatawan secara lebih merata di seluruh klaster. 

Kata kunci: Museum Manusia Purba Sangiran, Promosi Digital, Digital Tourism 

Guidebook, Augmented Reality, Pariwisata Budaya. 
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ABSTRACT 

 

Tourism is a strategic sector in national economic development, including cultural 

heritage destinations such as the Sangiran Early Man Museum, which has been 

recognized by UNESCO as a World Heritage Site. However, the number of visitors 

over the past five years has shown an unstable trend, partly due to the limitations of 

conventional promotional media. This study aims to produce an innovative 

promotional medium in the form of a digital tourism guidebook supported by 

Augmented Reality (AR) technology as a solution to enhance tourist appeal. The 

production was carried out using Adobe Illustrator for the digital guidebook design, 

Blender 3D for prehistoric object reconstruction, and integrated through the Assemblr 

Studio platform. The final product received positive feedback from the Sangiran Early 

Man Museum, particularly in terms of visual design, informative content, and fully 

functional AR features. This digital tourism guidebook provides information on all 

museum clusters, travel routes, and main collections, presented in both Indonesian and 

English, and accessible via QR Code. The presence of AR enables 3D visualization of 

Homo erectus fossils and prehistoric artifacts, offering an interactive experience. In 

conclusion, this innovation has the potential to become an effective promotional 

medium that represents the identity of the Sangiran Early Man Museum while 

encouraging an increase in tourist visits across all clusters. 

Keywords: Sangiran Early Man Museum, Digital Promotion, Digital Tourism 

Guidebook, Augmented Reality, Cultural Tourism. 
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