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PERANCANGAN APLIKASI PENGENALAN HEWAN REPTIL DI 

SANGGALURI PARK PURBALINGGA BERBASIS AUGMENTED 

REALITY DENGAN MULTIPLE MARKER 

 

ABSTRAK   

Potensi sektor pariwisata memiliki peran strategis dalam meningkatkan pendapatan 

serta mendorong perkembangan suatu daerah. Kabupaten Purbalingga merupakan 

salah satu wilayah yang memiliki berbagai destinasi wisata menarik, dengan tren 

kunjungan yang terus meningkat setiap tahunnya. Pada tahun 2023, jumlah 

kunjungan wisatawan tercatat mencapai 2.483.000 orang, menjadikan Purbalingga 

berada di peringkat ke-8 dalam daftar kunjungan wisata terbanyak di Provinsi Jawa 

Tengah. Salah satu objek wisata edukatif unggulan di daerah ini adalah Taman 

Reptil Sanggaluri Park, yang menjadi tempat konservasi berbagai jenis reptil 

dengan lingkungan buatan sebagai media edukasi bagi pengunjung. Penelitian ini 

bertujuan untuk merancang aplikasi Augmented Reality (AR) berbasis multiple 

marker yang menyajikan informasi mengenai jenis-jenis reptil di Sanggaluri Park 

berdasarkan klasifikasi makanannya. Teknologi AR memungkinkan integrasi objek 

virtual ke dalam lingkungan nyata melalui perangkat seperti ponsel. Pengembangan 

aplikasi ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

Untuk memastikan aplikasi berfungsi sebagaimana mestinya, dilakukan pengujian 

melalui tahap alpha dan beta testing. Hasil validasi melalui nilai koefisien 

reprodusibilitas dan skalabilitas menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan 

telah memenuhi syarat validitas, sehingga layak digunakan sebagai media edukasi 

interaktif berbasis AR. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Multiple Marker, Reptil, Sanggaluri Park 
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THE DESIGN OF AN AUGMENTED REALITY-BASED APPLICATION 

FOR REPTILE RECOGNITION AT SANGGALURI PARK, PURBALINGGA 

USING MULTIPLE MARKERS 

 

ABSTRACT  

The tourism sector holds strategic potential in enhancing regional income and 

fostering local development. Purbalingga Regency is one such area with a variety 

of attractive tourist destinations, exhibiting a consistent upward trend in visitor 

numbers. In 2023, tourist visits reached 2,483,000, placing Purbalingga eighth in 

terms of highest tourist arrivals in Central Java Province. One of its leading 

educational tourism sites is the Reptile Park at Sanggaluri Park. It functions as a 

conservation area for various reptile species and serves as an educational medium 

through its artificial habitat design. This study aimed to design an Augmented 

Reality (AR) application using a multiple marker system that provided information 

about reptile species in Sanggaluri Park based on their dietary classifications. AR 

technology enabled the integration of virtual objects into the real-world 

environment via mobile devices. The application was developed using the 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method. To ensure functionality, the 

application underwent both alpha and beta testing phases. Validation results, 

indicated by reproducibility and scalability coefficients, demonstrate that the 

developed application meets validity criteria and is feasible to be used as an 

interactive AR-based educational tool. 

Keywords: Augmented Reality, Multiple Marker, Reptiles, Sanggaluri Park  
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