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Abstrak 

Museum memiliki peran penting dalam melestarikan benda-benda koleksi bersejarah, 

seni, dan ilmu pengetahuan. Museum Megalodon, yang terletak di Kabupaten Sukabumi, Jawa 

Barat, Indonesia, memamerkan fosil gigi octodus megalodon, sebuah makhluk hiu raksasa dari 

neogen akhir. Inisiatif pembangunan museum ini berasal dari warga sekitar yang ingin 

melestarikan fosil-fosil tersebut. Meskipun museum memiliki peran positif dalam pelestarian, 

Museum Megalodon menghadapi tantangan, seperti kurangnya interaktivitas dalam 

penyampaian informasi tentang fosil-fosil megalodon. Pengunjung hanya dapat melihat fosil 

dari sudut pandang terbatas dan memperoleh informasi melalui tulisan atau narasi. Untuk 

mengatasi tantangan tersebut, inovasi menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) pada 

Museum Megalodon. AR memungkinkan pengunjung melihat fosil megalodon dalam tampilan 

3D yang menarik dan interaktif. Penelitian ini embahas langkah-langkah implementasi AR 

dengan metode markerless di Museum Megalodon, serta mengidentifikasi masalah dan batasan 

yang mungkin muncul. Selain itu, penelitian ini mengeksplorasi manfaat penerapan AR bagi 

pengunjung dan institusi museum.Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk menerapkan 

teknologi Augmented Reality pada Museum Megalodon dengan metode markerless, 

menggabungkan benda maya tiga dimensi ke dunia nyata tanpa menggunakan marker khusus, 

dan merancang pengalaman interaktif berbasis Android. Hasil penelitian menunjukan bahwa  

penerapan teknologi Augmented Reality (AR) dengan metode markerless pada Museum 

Megalodon telah berhasil dilakukan. AR mampu meningkatkan interaktivitas pengunjung 

museum dalam memahami koleksi-koleksi fosil megalodon. Pengunjung dapat melihat 

visualisasi 3D fosil megalodon yang menarik dan informatif melalui aplikasi AR berbasis 

android yang dikembangkan. Secara keseluruhan, penerapan AR markerless pada Museum 

Megalodon menunjukkan potensi besar untuk meningkatkan pengalaman museum serta 

mendukung pelestarian fosil bersejarah. 

 

Kata Kunci: Museum Megalodon, AR (Augmented Reality), Markerless, MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle) 

 

PENDAHULUAN 

 Museum adalah sebuah tempat yang 

digunakan untuk menyimpan dan 

memamerkan benda-benda koleksi yang 

memiliki nilai sejarah, seni, atau ilmu 

pengetahuan. (Amad Saeroji, 2022) 

menyatakan museum merupakan tempat 

wisata yang menyimpan berbagai koleksi 

bersejarah yang menyimpan nilai-nilai 

kebudayaan yang tinggi dimana koleksi-

koleksi tersebut merefleksikan sebuah 

peradaban masa lampau sehingga dapat 

menjadi saran edukasi yang bernilai 

sejarah, Menurut Peraturan Pemerintah 

(PP) No. 19 Tahun 1995, museum 

didefinisikan sebagai lembaga yang 

memiliki tugas untuk menyimpan, 

merawat, mengamankan, dan 

memanfaatkan benda-benda materiil yang 

merupakan hasil dari budaya manusia, 

alam, dan lingkungan. Museum Megalodon 

adalah salah satu museum yang terletak di 

Jl. Cisaat, Gn. Sungging, Kec. Surade, 

Kabupaten Sukabumi, Jawa Barat, 

Indonesia. Museum ini memamerkan fosil-

fosil gigi octodus megalodon yaitu fosil gigi 

ikan hiu purba adalah mahkluk hiu raksasa 

dari neogen akhir yang mendominasi 

perairan tropis dan beriklim sedang di 

seluruh dunia, gigi-giginya telah memikat 
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komunitas ilmiah dan masyarakat umum. 

Dalam literatur ilmiah, rentang ukuran 

maksimum yang sering dikutip antara 18-20 

meter dalam panjang total (Collareta et al. 

2023). Selain megalodon ada juga beberapa 

koleksi lain seperti fosil paus purba yang 

merupakan makanan favorit dari 

megalodon, fosil, dan juga teritip 

Awal dibangunnya museum Megalodon 

merupakan inisiatif dari warga sekitar yang 

memiliki keinginan untuk melestarikan 

fosil-fosil dengan cara membuatkan sebuah 

Museum yang dimana nantinya Museum ini 

akan dijadikan sebagai tempat untuk 

menyimpan fosil-fosil tersebut  yang 

dimana ini sangat cocok dengan rencana 

awal warga untuk melestarikannya, karena 

jika tidak adanya museum ketika beberapa 

warga menemukan fosil-fosil tersebut 

mereka akan langsung menjualnya, karena 

memang harga dari sebuah fosil ada yang 

mencapai puluhan juta, sebetulnya dengan 

adanya museum ini pun masih banyak 

warga yang menjualnya bahkan dijadikan 

mata pencaharian warga dalam bekerja 

mencari fosil-fosil ini. 

Namun, dalam pengembangan 

museum tidak selalu mudah. Terdapat 

berbagai masalah yang harus diatasi untuk 

memastikan museum berjalan dengan baik. 

Salah satu masalah yang dihadapi oleh 

Museum Megalodon adalah kurangnya 

interaktivitas dalam penyampaian informasi 

tentang fosil-fosil megalodon yang 

dipamerkan. Pengunjung hanya dapat 

melihat fosil-fosil tersebut dari sudut 

pandang yang terbatas dan menerima 

informasi tentang fosil-fosil tersebut 

melalui tulisan atau narasi yang disediakan 

oleh museum. 

Untuk mengatasi masalah tersebut 

penulis membuat suatu inovasi untuk 

meningkatkan interaktivitas dalam 

penyampaian informasi. Salah satu 

solusinya adalah dengan menerapkan 

teknologi Augmented Reality (AR) pada 

Museum Megalodon. Augmented Reality  

menurut penulis ialah teknologi yang dapat 

menggabungkan antar dunia nyata dan 

dunia maya yang terjadi secara bersamaan. 

Adapaun (Yusup et al. 2023) menyatakan 

hal yang kurang lebih sama yaitu 

Augmented Reality merupakan sebuah 

istilah yang digunakan dalam penyebutan 

sebuah teknologi penggabungan dunia 

nyata  dan dunia maya secara real time. 

Augmented Reality juga memungkinkan 

pengunjung untuk melihat fosil megalodon 

dalam tampilan 3D yang menarik dan 

tentunya interaktif. Dalam 

implementasinya, AR dapat diterapkan 

dengan metode markerless, yaitu metode 

yang tidak memerlukan marker atau 

penanda khusus untuk menampilkan objek 

dalam tampilan AR. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode 

Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) dalam pengembangan aplikasi 

Augmented Reality pada museum 

megalodon yang diberi nama “Museum 

Megalodon Augmented Reality” atau yang 

disingkat dengan MMAR . aplikasi MMAR 

ini tidak hanya berfokus pada augmented 

reality  koleksi-koleksi museum akan tetapi 

ada juga beberapa informasi terkait sejarah 

dan hal lain tentang museum, sehingga 

penulis berharap masyarakat dapat lebih 

tertarik untuk berkunjung ke museum. 

Berikut alur diagram yang dilakukan oleh 

penulis untuk pengembangan aplikasi yang 

akan dilakukan pada penelitian ini: 

 

 
Gambar 1 Tahapan Penelitian 

 

A. Teknik Pengumpulan Data 

 

1. Data Primer 

Pada penelitian ini penulis 

mengumpulkan data-data terkait museum 

megalodon yang nantinya semua data 

tersebut akan dimasukan di dalam aplikasi 



 

 

JAMASTIKA, VOLUME 3 NOMOR 1 APRIL 2024 

 

180 

 

secara langsung mengunjungi museum 

yang terletak di daerah gunung sungging 

guna mengumpulkan informasi yang 

berasal pengelola dan juga warga sekitar 

seperti sejarah museum, koleksi-koleksi 

museum megalodon.  

2. Data Sekunder 

Pada penelitian ini juga dibutuhkan 

data sekunder antara lain terdiri dari jurnal-

jurnal yang membahas mengenai metode 

Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC), Augmented Reality, Penerapan 

Augmented Reality pada museum.   

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan menggunakan 

metode MDLC (Multimedia Development 

Life Cycle) terdapat beberapa tahap yang 

mesti dilakukan antara lain yaitu konsep, 

perancangan, pengumpulan bahan materi, 

pembuatan, pengetesan, distribusi. 

 

A. Konsep (Concept) 

Tahap konsep dalam pembuatan 

aplikasi multimedia melibatkan penentuan 

tujuan aplikasi identifikasi pengguna serta 

jenis media pada aplikasi. Pada tahap ini 

aplikasi jenis media. 
Tabel 1. Konsep Aplikasi MMAR 

 
Judul Deskripsi 

 

Judul Penerapan Augmented Reality 

Pada Museum Megalodon 

Dengan Metode Markerless. 

Jenis Media Multimedia interaktif  berbentuk 

aplikasi kamera menggunakan 

Augmented Reality (AR) yang 

diterapkan pada aplikasi 

berbasis android yang dibuat 

menggunakan Unity 3D. 

Tujuan Media interaktif yang informatif 

dan menarik melalui 

pengembangan aplikasi 

interaktif menggunakan 

teknologi Augmented Reality 

(AR). Dalam pengembangan 

aplikasi ini, teknologi AR akan 

dimanfaatkan untuk 

memberikan pengalaman 

interaktif kepada pengguna 

dengan cara menampilkan 

elemen-elemen tambahan yang 

memperkaya informasi. Dengan 

pendeketan ini, diharapkan dapat 

menyebarkan informasi dengan 

efektif kepada lebih banyak 

orang. 

Pengguna Semua kalangan masyarakat 

yang iingin berinteraksi secara 

lebih interaktif dengan koleksi-

koleksi yang ada di museum 

megalodon. 

Aset Audio, Video, Model 3D, 2D. 

 

 

 

B. Perancangan (Design) 

Setelah melakukan pengonsepan, 

kemudian dirancang mengenai apa yang 

akan ditunjukan dalam aplikasi ini dimana 

rancangan ini harus dapat menyeseuaikan 

dengan konsep yang disusun serta tidak 

berbeda dari tujuan awal dibuatnya aplikasi 

Museum Megalodon Augmented Reality 

(MMAR) ini ada 2 rancangan yang pertama 

perancangan flowchart dan perancangan 

interface antara lain sebagai berikut: 

 

C. Pengumpulan Bahan (Material 

Colecting) 

Dalam tahap ini dilakukan sebuah 

pengumpulan bahan atau asset yang 

nantinya akan digunakan dalam 

pembangunan aplikasi augmented reality 

pada museum megalodon. Dalam 

pengumpulan asset diperoleh dengan dibuat 

sendiri adapun yang didapatkan secara 

gratis di internet. 

 

1. Perancangan Flowchart 

Flowchart adalah bagan atau chart yang 

menunjukan alur atau flow di dalam 

program atau prosedur sistem secara logika. 

Dalam pembangunan  aplikasi ini dengan 

menggunakan software Unity berfungsi 

sebagai mempresentasikan transisi antar 

satu scene atau halaman dengan scene 

lainnya 

 

2. Perancangan Interface 

Perancangan interface merupakan suatu 

proses kegiatan membuat tampilan desain 

dari setiap halaman atau dalam yang dimana 

nantinya akan diterapkan pada setiap scene 

yang mencakup menu dan isi dari menu itu 
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sendiri. 

 

 

D. Pembuatan (Asembly) 

Tahap ini sangat penting karena 

setelah melakukan tahapan-tahapan 

sebelumnya mulai dari konsep, desain, dan 

pengumpulan asset dilakukan 

Pembangunan aplikasi dengan 

menggunakan software unity. Dimana 

dalam development nya ada beberapa tahap 

antara lain asset setup, scene setup, script 

setup. 

 

1. Asset Setup 

 

Gambar 1. Asset Setup 

Pada gambar diatas terdapat kumpulan 

asset yang telah penulis kumpulkanseperti 

gambar, video, model 3D. 

 

2. Scene setup 

 
Gambar 2. Scene Setup 

Pada gambar diatas terdapat scene yang 

nantinya akan menjadi sesuatu yang 

ditampilkan untuk pengguna. 

 

3. Fungsionalitas 
Tabel 2.. Fungsionalitas 

 

No Fungsionalitas 

 

Interface 

1 Tampilan halaman menu utama adalah halaman 

pertama yang akan muncul ketika aplikasi 

MMAR dijalankan. Terdapat 4 tombol dimana 

tombol mulai untuk masuk ke fitur menu 

aplikasi, tombol petunjuk untuk masuk menu 

petunjuk, tombol tentang untuk masuk ke 

halaman tentang, dan yang terakhir ada keluar 

digunakan untuk keluar aplikasi. 

 
2 Tampilan menu petunjuk adalah halaman yang 

dimana berguna sebagai informasi mengenai 

fitur-fitur yang ada di halaman fitur. 
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3 Tampilan halaman tentang yang berfungsi untuk 

menampilkan informasi terkait tujuan aplikasi 

museum megalodon augmented reality dan juga 

terkait dosen pembimbing. 

 
4 Tampilan halaman fitur yang memiliki 6 tombol 

antara lain ada profil museum, penemuan fosil, 

sejarah megalodon, galeri fosil, eksplorasi AR, 

lokasi museum. 

 
5 Halaman profil yang berisi mengenai informasi 

profil museum megalodon yang dikemas dalam 

bentuk video yang berdurasi kurang lebih 1 

menit. 

 
6 Halaman galeri fosil yang didalam nya terdapat 

informasi mengenai koleksi museum 

megalodon seperti gigi megalodon, paus purba, 

dan teritip yang dikemas dengan video berdurasi 

kurang lebih 1 menit. 

 
7 Halaman sejarah megalodon yang dimana 

terdapat video yang membahas tentang 

megalodon dengan durasi kurang lebih 1 menit. 
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8 Halaman penemuan fosil yang di dalamnya 

terdapat video yang menunjukan bagaimana 

proses pencarian fosil yang berdurasi 1 menit. 

 
9 Halaman menu AR yang terdiri dari 10 menu 

AR yang masing-masignya bisa diakses yang 

nantinya akan langsung masuk ke tampilan AR. 

 
10 Halaman lokasi dimana didalam halaman ini 

terdapat informasi mengenai lokasi museum 

megalodon yang nantinya ketika gambar map di 

klik akan langsung diarah kan pada google maps 

yang sudah langsung mengarah pada museum 

megalodon. 

 
11 Halaman AR dimana ini adalah fitur yang paling 

utama dalam aplikasi museum megalodon 

augmented reality (MMAR) yang nantinya 

pengguna bisa mencobanya. 

 
   

 

Pada gambar diatas dijelaskan mengenai apa saja yang dibuat oleh peneliti dalam aplikasi 

museum megalodon augmented reality ini. 

 

E. Testing 

Pengujian yang digunakan peneliti 

dalam pengujian alpha adalah dengan 

meggunakan metode black box yang 

berfokus pada persyaratan fungsional dari 

perangkat lunak yang dikembangkan. 

Pengujian alpa dilakukan dengan metode 

black box pada aplikasi, dimulai dari tahap 

pengujian marker terhadap 

jarak,selanjutnya dilakukan pengujiaan 

marker terhadap cahaya yang bisa 

terdektesi kamera. Dari hasil pengujian 

tersebut didapatkan hasil kesimpulan 

bahwa Hasil pengujian dari pengujian 

Alpha telah dilakukan, menandakan bahwa 

aplikasi yang sudah di kembangkan ini 

memenuhi persyaratan fungsional dan 

keluaran yang baik. 

 

F. Rilis 

Dalam rilis suatu aplikasi ini 

dilakukan secara penuh kehati-hatian, 

karena harus dipastikan dalam perilisan 

aplikasi tersebut tidak terdapat bug atau 

error dan tentunya sudah memenuhi semua 

persyaratan sudah terpenuhi maka 

kemudian diperbolehkan untuk dilakukan 

perilisan aplikasi augmented reality dan 
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kemudian digunakan oleh masyarakat 

secara luas. 

 

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian pada 

tugas akhir ini, dapat ditarik kesimpulan 

bahwa aplikasi “Museum Megalodon 

Augmented Reality (MMAR)” yang 

dikembangkan dengan menggunakan 

metode Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) telah berhasil dirilis melalui 

media web. Keberhasilan ini dapat dilihat 

dari beberapa aspek. 

1. Pertama adalah bahwa penerapan 

teknologi Augmented Reality secara 

markerless dapat meningkatkan 

interaktivitas pengalaman pengunjung 

dalam memahami koleksi-koleksi 

museum. 

2. Kedua adalah penerapan augmented 

reality pada museum megalodon dengan 

metode markerless menunjukan potensi 

besar dalam meningkatkan pengalaman 

pengunjung dan mendukung upaya 

pelestarian fosil-fosil bersejarah. 

Dengan memadukan teknologi modern 

dan warisan sejarah, penelitian ini 

membuka jalan baru untuk memperkaya 

pendekatan museum dan memamerkan 

koleksi bersejarah. 

 

Berdasarkan kesimpulan yang 

diambil dari penelitian ini, beberapa saran 

dapat diberikan untuk meningkatkan 

kualitas dan dampak positif dari aplikasi 

“Museum Megalodon Augmented Reality 

(MMAR)” : 

1. Dibangunnya aplikasi MMAR ini pada 

operating system lainnya seperti IOS. 

2. Mungkin dapat ditingkatkan lagi dalam 

kontennya agar lebih menarik seperti 

ditambahkannya animasi pada objek 3D 

Augmented Reality. 

3. Peneliti berharap ditambahkan lagi 

penjelesan terkait macam-macam 

koleksi yang ada di museum megalodon 

ini 
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