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ABSTRAK

Era digitalisasi saat in terjadi degradasi minat belajar peninggalan bersejarah,
terutama di kalangan remaja hingga dewasa. Beberapa faktor yang mempengaruhi
penurunan minat ini antara lain kurangnya penggunaan media pembelajaran menarik,
kurangnya pengalaman praktikum, kurangnya kesadaran masyarakat, dan minimnya
promosi destinasi wisata bersejarah. Survei dilakukan pada siswa SMA di Kabupaten
PALI dengan tujuan mengukur pengetahuan mereka tentang Gedung Koleksi Candi
Bumiayu, dengan hasil 41% siswa sudah mengetahui Arca Stambha dan 59% siswa tidak
mengetahuinya. Untuk meningkatkan kesadaran masyarakat dan minat belajar sejarah,
diperlukan kampanye edukasi yang masif dan terarah serta penggunaan teknologi sebagai
sarana pendukung. Penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) Pada Buku Eduwisata
Karakter Arca Stambha menjadi solusi yang tepat untuk memberikan pengalaman
interaktif dan menarik kepada pembaca. Melalui perancangan Buku Eduwisata Karakter
Arca Stambha, diharapkan minat dan pemahaman masyarakat terhadap peninggalan
sejarah dapat meningkat. Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) dalam tahapan perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan,
pengujian, dan pendistribusian Buku Eduwisata Arca Stambha. Selain itu, diperlukan juga
upaya promosi yang efektif menggunakan media AISAS (Attention, Interest, Search,
Action, dan Share) untuk menjangkau audiens target dengan lebih efektif melalui
beberapa media yakni Bilboard POP (point of Purchase), poster, x-banner, dan instagram
sedangkan merchandise berupa Pin, stiker, pembatas buku, , dan t-shirt yang diterapkan
teknologi Augmented Reality. Adapun hasil dari perancangan ini meliputi perancangan
Buku Eduwisata Arca Stambha Berbasis Augmented Reality sebagai Promosi Wisata
Geduung Koleksi Candi Bumiayu PALI Sumaetra Selatan, dengan perancangan Karakter
Arca Stambha, perancangan Augmented Reality Buku Eduwisata Arca Stambha serta
merancangn promosi untuk memeprkenalkan Buku Eduwisata Arca Stambha.

Kata kunci : Buku Eduwisata, Karakter Visual, Arca Stambha, Augmented reality
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