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ABSTRAK 

Museum Penataran sebelumnya bernama Museum Blitar. Museum 
Blitar bukan berarti museum dalam arti sebenarnya, namun sebagai balai 
penyelamat benda – benda purbakala yang ada di Kabupaten Blitar. 
Perkembangan TI pada dunia mempunyai tingkat pertumbuhan yang 
sangat pesat. Ini mengakibatkan banyaknya para masyarakat yang 
semakin berkurang untuk mengunjungi museum. Dari permasalahan 
tersebut, dibutuhkan sebuah gagasan terbaru untuk memberikan kesan 
lain dalam mempelajari sejarah yang ada di Museum. Salah satu teknologi 
yang sedang meningkat saat ini adalah teknologi Augmented Reality. 
Teknologi Augmented Reality adalah metode pelacakan AR yang 
menggunakan marker buatan. Aplikasi Augmented Reality Museum 
Penataran Blitar sangat efisien dan dapat membantu dalam edukasi dan 
tour guide. Dilihat dari hasil pengujian indikator dari indikator Match 
between system and the real world 91% dan Visibility of system status 
85%. Dari hasil rata – rata 2 pengujian yaitu pengujian Heuristic dengan 
nilai prosentase 86% dan pengujian User Experience memiliki nilai 
prosentase 82% yang termasuk dalam kategori sangat baik.  
Kata kunci: Museum Penataran Blitar, Augmented Reality, Marker. 
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