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Abstract  

The Yogyakarta Grand Mosque, also known as Kagungan Dalem Masjid Gedhe Kauman, plays a crucial role in 

the history of the Yogyakarta Sultanate as a center of religious and Islamic history. Despite its high historical 

value, there are several challenges in understanding and recognizing the history and important objects within it. 

One of the obstacles is that the introduction of the mosque's history is still done manually, making it difficult for 

tourists to learn about the mosque's history and resulting in a decrease in tourist interest in understanding the 

history of Masjid Gedhe Kauman due to the limited information they receive. To address this issue, this research 

will design an augmented reality mosque recognition application using the spiral model method. This model is 

chosen because it is easy to develop and does not require a long time. The aim of this research is to build an 

Augmented Reality Introduction Application for Masjid Gedhe Kauman based on Android. This research produces 

an informative and interactive application that will enhance understanding of the history of Masjid Gedhe Kauman. 

The application can serve as a guide and enhance the experience for tourists to explore the historical heritage of 

Yogyakarta in depth. 

Keywords: Augmented Reality, Masjid Gedhe Kauman. 

Abstrak  

Masjid Raya Yogyakarta atau lebih dikenal sebagai Kagungan Dalem Masjid Gedhe Kauman memiliki peran 

penting dalam sejarah Kesultanan Yogyakarta sebagai pusat keagamaan dan sejarah islam. Meskipun memiliki 

nilai sejarah yang tinggi, ada beberapa kendala dalam memahami dan mengenali sejarah serta objek-objek penting 

di dalamnya, salah satu kendala yaitu pengenalan sejarah mengenai masjid masih dilakukan dengan manual, 

sehingga mempersulit wisatawan untuk mengenal sejarah masjid dan berdampak berkurangnya minat berkunjung 

wisatawan untuk mengenali sejarah masjid Gedhe Kauman karena keterbatasan informasi yang mereka dapatkan. 

Untuk mengatasi masalah tersebut, penelitian ini akan merancang aplikasi pengenalan masjid dengan augmented 

reality menggunakan metode spiral model, model ini digunakan karena mudah untuk dikembangkan dan tidak 

meluangkan waktu yang lama. Tujuan dari penelitian ini membangun aplikasi Augmented Reality Masjid Gedhe 

Kauman berbasis android. Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi yang informatif dan interaktif, yang akan 

meningkatkan pemahaman terhadap sejarah Masjid Gedhe Kauman, aplikasi ini bisa dapat dijadikan panduan dan 

meningkatkan pengalaman bagi wisatawan untuk menjelajahi warisan bersejarah Yogyakarta secara mendalam. 

Keywords: Augmented Reality, Masjid Gedhe Kauman.
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1. Pendahuluan  

Kota Yogyakarta mempunyai beragam destinasi wisata yang menaraik untuk dikunjungi 

oleh wisatawan mulai dari wisata alam yang banyak terletak dibagian selatan wilayah 

Yogyakarta seperti pantai dan bukit, lalu wisata Gunung Merapi diutara kota, namun 

dibagian kota Jogja sendiri juga terdapat banyak tempat wisata yang tak kalah menarik untuk 

dikunjungi, salah satu tempat wisata yaitu Masjid Gedhe Kauman yang menarik wisatawan 

untuk menunaikan ibadah dan mengenali lebih dekat tentang sejarah. Masjid Gedhe Kauman 

dibangun pada tanggal “29 Mei 1773 M atau 6 Rabiul Awal 1187 H atas inisiatif Sri Sultan 

Hamengku Buwono I dan Kyai Faqih Ibrahim Diponingrat,”yang menjabat sebagai hulu 

Kraton 

Masjid Raya Yogyakarta atau lebih dikenal sebagai Kagungan Dalem Masjid Gedhe 

Kauman memiliki peran penting dalam sejarah Kesultanan Yogyakarta sebagai pusat 

keagamaan dan sejarah islam. Masjid Gedhe-Kauman masih berdiri tegak hingga saat ini 

dan masih aktif digunakan oleh umat Islam sebagai tempat ibadah maupun kegiatan-kegiatan 

religi. Hal tersebut menjadi saksi sejarah perkembangan Islam di Pulau Jawa pada era 

Kerajaan [1]. Meskipun memiliki nilai sejarah yang tinggi, ada beberapa kendala dalam 

memahami dan mengenali sejarah serta objek-objek penting di dalamnya, salah satu kendala 

yaitu pengenalan sejarah mengenai masjid masih dilakukan dengan manual atau bertanya ke 

pihak masjid maupun masyarakat sekitar yang belum tentu memahami sejarah masjid Gedhe 

Kauman, sehingga mempersulit wisatawan untuk mengenal sejarah masjid dan berdampak 

berkurangnya minat berkunjung wisatawan untuk mengenali sejarah masjid Gedhe Kauman, 

karena keterbatasan informasi yang mereka dapatkan. Daya tarik wisata atau tujuan 

perjalanan, pengembangan pariwisata dimungkinkan peningkatan jumlah pengunjung 

melalui, upaya meningkatkan kesadaran dan daya tarik, tanggung jawab seluruh lapisan 

masyarakat baik itu milik pemerintah, swasta atau tingkat individu [2]. Saat ini pengalaman 

Indonesia semakin berkembang, terutama berkaitan dengan pesatnya perkembangan di 

bidang teknologi informasi. Kita dapat dengan mudah belajar dan memperoleh pengetahuan 

yang kita butuhkan dari siapa saja, di mana saja, kapan saja, berkat penggunaan luas 

teknologi komunikasi dan informasi [3]. Dengan berkembangnya teknologi, peneliti 

menemukan solusi dari masalah yang terjadi, dengan menggunakan teknologi Augmented 

reality dapat membantu wisatawan untuk mengenal sejarah Masjid Gedhe Kauman sehingga 

menjadi lebih efisisen. Augmented reality merujuk pada interaksi langsung dan tidak, antara 

lingkungan fisik dunia nyata dengan informasi yang dibuat komputer dan disajikan dalam 

bentuk virtual [4]. Augmented reality memiliki beberapa metode, salah satu metode yang 

akan digunakan yaitu Marker Based Tracking, cara kerja metode ini yaitu menggunakan 

marker sebagai pemicu untuk menampilkan objek 3 dimensi di smartphone pengguna. 

Gambar dari pola tertentu yang umum diketahui dipetakan ke penunjuk memori pola 

ARToolkit dan digunakan untuk membaca dan mengenali objek. Setelah terbaca oleh 

kamera, kamera menempatkan objek 3D tersebut pada marker [5]. 

Studi sebelumnya yang relevan dengan topik penelitian ini dengan judul, “Rancang Bangun 

Aplikasi Modul Pembelajaran Satwa untuk Anak Berbasis Mobile Augmented Reality” 

dalam penelitian ini digunakan augmented reality sebagai media pembelajaran anak untuk 

mengenalkan hewan-hewan, penelitian ini menghasilkan dua hal yaitu, buku dan aplikasi 

android, buku berfungsi sebagai informasi hewan maupun marker untuk memicu objek 3 

dimensi dan aplikasi android sebagai sistem yang akan menampilkan objek 3 dimensi 

tersebut [6]. 
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Berdasarkan masalah yang ditemukan, penelitian ini bertujuan membangun aplikasi 

Augmented Reality Pengenalan Masjid Gedhe Kauman berbasis android. Yang bertujuan 

untuk meningkatkan kesadaran dari masyarakat terhadap Masjid Gedhe Kauman, dan 

menarik lebih banyak wisatawan untuk mengunjungi masjid ini, dan menyediakan 

pendekatan inovatif dalam pengenalan sejarah. Penelitian ini akan melakukan suatu 

kerangka pengembangan yang mencakup Langkah-langkah desain, implementasi, dan 

pengujian aplikasi. Penelitian ini memiliki relevansi yang signifikan dalam pemahaman 

sejarah Masjid Gedhe Kauman serta menambah wawasan wisatawan disaat berkunjung ke 

kota Yogyakarta. Diharapkan aplikasi ini dapat memberikan kontribusi perkembangan dan 

pemanfaatan teknologi dimasa mendatang. 

2. Tinjauan Pustaka 

2.1 Augmented Reality 

Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan objek yang diciptakan oleh 

komputer, pada bentuk dua dimensi atau tiga dimensi, kedalam lingkungan nyata dan waktu 

yang nyata[7]. Augmented Reality memungkinkan interaksi antara manusia yang tidak dapat 

terjadi di dunia nyata [8]. Keunggulan teknologi Augmented Reality kemudahan dan hemat 

biaya dalam pengembangannya, serta nilai tambahan yang memungkinkan implementasinya di 

berbagai media dengan cakupan yang luas [9]. Hal ini memungkinkan untuk menerapkan 

augmented reality untuk sentuhan, penciuman, dan pendengaran juga, serta pada perangkat 

yang digunakan oleh sebagian besar orang seperti ponsel cerdas, menggunakan fitur kamera 

yang dijalankan di hampir semua ponsel cerdas [10]. Dengan komponen virtual yang meliputi 

dunia nyata, augmented reality (AR) memiliki banyak potensi untuk pembelajaran interaktif. 

Hal ini dapat digunakan untuk menyajikan konten instruksional yang menarik dan menarik [11]. 

2.2 Mobile 

Mobile adalah perpindahan dari suatu tempat ke tempat yang lain atau program siap pakai yang 

melaksanakan fungsi tertentu yang dipasang pada perangkat mobile [12]. Mobile merupakan 

kata sifat yang berarti dapat bergerak atau dapat digerakkan secara bebas dan mudah [13]. 

Perangkat mobile merujuk pada sistem perangkat lunak atau perangkat keras yang 

memungkinkan pengguna untuk bergerak atau mobilitas dengan perangkat tersebut [14]. 

Aplikasi mobile, yang sering disebut sebagai aplikasi yang dapat diunduh, memiliki fungsi 

khusus yang meningkatkan kemampuan perangkat mobile tersebut [15]. Aplikasi Mobile adalah 

software yang diciptakan melalui proses pengembangan dengan bantuan program 

komputerisasi, kemudian diterapkan pada perangkat mobile, seperti ponsel, jam tangan. [16]. 

2.3 Masjid Gedhe Kauman 

Masjid Gedhe Kauman adalah lambing dari keselarasan budaya unik Keraton Yogyakarta yang 

mengandung nilai-nilai sejarah dan keagamaan masyarakat [17]. Halaman Masjid Gedhe 

Kauman adalah area terbuka yang saat ini tidak hanya digunakan oleh warga Kota Yogyakarta, 

terutama warga kampung Kauman, tetapi juga oleh pengunjung, dan wisatawan [18]. 

Didirikannya masjid ini bertujuan untuk memajukan serta meningkatkan minat membaca, 

literasi informasi, dan sebagai pusat literatur peradaban islam [19]. Masjid Gedhe Kauman 

dibangun pada tanggal 29 Mei 1773 M atau 6 Rabiul Awal 1187 H atas inisiatif Sri Sultan 

Hamengku Buwono I dan Kyai Faqih Ibrahim Diponingrat, yang menjabat sebagai hulu Kraton 

[1]. Struktur bangunan Masjid Gedhe Kauman terdiri dari fondasi yang terbuat dari batu kali 
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dan marmer, empat soko guru yang menopang atap, kolom-kolom tambahan sebagai penyangga 

lapisan atap yang berlapis, dan konstruksi tumpangsari yang menghubungkan balok 

penghubung kolom dengan struktur atap tajug yang terdiri dari tiga tingkat [20]. 

3.  Metodologi Penelitian 

3.1 Model Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan Spiral model. Spiral model merupakan 

perpaduan antara metode prototyping dengan waterfall, metode ini memiliki tahapan yang 

berulang. Melalui penggunaan kontrol dan elemen sistematis dari model sekuensial linier, 

model proses perangkat lunak evolusioner ini menyempurnakan karakteristik iteratif dari 

prototipe [21]. 

 

Gambar 1. Spiral Model 

Tahapan-tahapan dalam prose spiral model pada gambar 1. 

1. Planning 

Menentukan tujuan utama, ruang lingkup aplikasi, dan menentukan perencanaan sumber 

daya yang dibutuhkan. 

2. Risk analysis (Analisis risiko) 

Mengidentifikasi risiko dalam mengembangkan aplikasi, dan merencanakan solusi untuk 

mengurangi risiko yang akan terjadi. 

3. Development & Testing 

Mengembangkan aplikasi dari hasil prototype sebelumnya, dan menguji fungsionalitas 

aplikasi setelah tahap pengembangan. 

4. Evaluation 

Evaluasi hasil percobaan dari pengguna terhadap aplikasi, apakah sudah sesuai ataupun ada 

bug pada aplikasi sehingga perlu dilakukan perubahan dan perbaikan pada aplikasi. 
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3.2 Teknik Mendapatkan Data 

Dalam penelitian ini, penulis mengumpulkan dan mendapatkan data dengan tujuan melengkapi 

kebutuhan penelitian dengan beberapa metode berikut:  

1. Studi Literatur 

Studi literatur merupakan kegiatan mengumpulkan data yang berasal dari jurnal ilmiah dan 

buku dan dokumen-dokumen. 

2. Observasi 

Observasi yang dilakukan penulis melalui pengamatan secara langsung di Masjid Gedhe 

Kauman Alun-alun Keraton, JL. Kauman, Ngupasan, Kec. Gondomanan, Kota Yogyakarta, 

Daerah Istimewa Yogyakarta. 

3.3 Perancangan Logik 

Perancangan logik pada penelitian ini menggunakan Unfield Modeling Language (UML), 

terdapat tiga model diagram UML yaitu, Use Case Diagram, Activity Diagram, Class Diagram. 

Beberapa model diagram yang di gunakan dapat dilihat pada gambar berikut. 

1. Use Case Diagram 

Use case diagram berisi hubungan user dengan aplikasi dan kegiatan-kegiatan yang bisa 

dilakukan pengguna saat menggunakan sistem aplikasi, berikut gambar use case diagram. 

 

Gambar 2. Use Case Diagram 

2. Activity Diagram 

Activity diagram berisi urutan aktivitas pengguna dan proses yang dilakukan sistem, berikut 

gambar diagram activity. 
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Gambar 3. Acticity Diagram Menu Augmented Reality 

 

Gambar 4. Activity Diagram Menu Informasi 
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Gambar 5. Activity Diagram Menu Credit 

 

Gambar 6. Activity Diagram Menu Exit 

3. Class Diagram  

Class diagram merupakan suatu pemodelan yang berfungsi sebagai membuat logical 

models dari sebuah sistem. Class diagram akan menunjukan skema dari arsitektur serta 

hubungan dari masing-masing objek sistem yang dirancang, berikut gambar class diagram. 
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Gambar 7. Class Diagram 

4.  Hasil dan Pembahasan 

Hasil dari perancangan sebelumnya menghasilkan suatu sistem yang dapat digunakan, berikut 

adalah implementasi dari rancangan yang sudah dibuat. 

 

Gambar 8. Interface Menu 
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Pada tampilan menu utama terdapat empat menu yang terdiri dari. Menu Augmented Reality, 

menu Informasi, menu Credit, dan menu Exit. 

 

Gambar 9. Interface AR 

Tampilan menu augmented reality merupakan halaman Scan agar dapat menampilkan objek 

tiga dimensi, pada halaman ini terdapat deskripsi sejarah Masjid Gedhe Kauman dan tombol 

play suara. 

 

Gambar 10. Interface Informasi 
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Tampilan menu informasi merupakan halaman panduan penggunaan aplikasi, di dalam halaman 

informasi terdapat panduan agar dapat menampilkan objek tiga dimensi, halaman informasi ini 

berguna bagi pengguna yang kesulitan menggunakan aplikasi. 

 

Gambar 11. Interface Credit 

Pada halaman credit terdapat dua halaman dengan isi yang berbeda, halaman pertama berisi 

profil singkat developer atau peneliti, halaman berikutnya berisi tentang aplikasi Masjid Gedhe 

Kauman atau yang bisa disebut dengan AR Kauman. 

Dalam pembahasan, dilakukan pengujian terhadap aplikasi Masjid Gedhe Kauman, pengujian 

dilakukan agar bisa mengetahui kekurangan dari aplikasi dan memperbaiki jika ada bug. 

Aplikasi di uji menggunakan metode Black Box. 

 Pengujian aplikasi menggunakan black box dengan tujuan untuk menguji setiap fungsi tombol 

yang tersedia, apakah tombol tersebut berfungsi dengan sesuai dan menghasilkan output yang 

diinginkan. Hasil pengujian dapat dilihat pada tabel 1 berikut. 

Table 1. Hasil Pengujian Black Box 

Skenario Tindakan Fungsi Output diharapkan Hasil 

 

Menu 

Augmented 

Reality 

 

Klik menu 

Augmented 

reality 

 

Membuka objek Masjid 

Gedhe Kauman 

 

Dapat menampilkan 

objek 3D Masjid 

Gedhe Kauman 

 

Berhasil 
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Menu 

Informasi 

 

Klik menu 

Informasi 

 

Membuka informasi 

penggunaan aplikasi 

 

Dapat menampilkan 

informasi 

penggunaan aplikasi 

 

Berhasil 

 

Menu Credit 

developer 

 

Klik menu 

Credit 

developer 

 

Membuka profil developer 

 

Dapat menampilkan 

tentang developer 

 

Berhasil 

 

Menu Credit 

aplikasi 

 

Klik menu 

Credit 

aplikasi 

 

Membuka profiil aplikasi 

 

Dapat menampilkan 

tentang aplikasi 

 

Berhasil 

 

Menu Exit 

 

Klik menu 

Exit 

 

Keluar dari aplikasi 

 

Dapat keluar dari 

aplikasi 

 

Berhasil 

Tombol 

kembali 

Klik 

tombol 

kembali 

Kembali ke halaman menu Kembali ke halaman 

menu 

Berhasil 

Tombol 

home 

Klik 

tombol 

home 

Kembali ke halaman menu Kembali ke halaman 

menu 

Berhasil 

Tombol 

click 

Klik 

tombol 

click 

Membuka deskripsi 

penjelasan 

Dapat membuka 

deskripsi penjelasan 

Berhasil 

Tombol 

centang 

Klik 

tombol 

centang 

Keluar dari aplikasi Keluar dari aplikasi Berhasil 

Tombol 

silang 

Klik 

tombol 

silang 

Kembali ke halaman menu Ke halaman menu Berhasil 
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5.  Simpulan 

Setelah berhasil melaksanakan penelitian dan membangun aplikasi Pengenalan Masjid Gedhe 

Kauman Berbasis Mobile Augmented Reality serta melakukan pengujian black box pada 

aplikasi tersebut, dapat disimpulkan bahwa aplikasi AR Masjid Gedhe Kauman dapat berperan 

sebagai sarana untuk mengedukasi wisatawan dan masyarakat sekitar tentang sejarah dan 

budaya Indonesia, terutama Daerah Istimewa Yogyakarta. 

Untuk penelitian berikutnya, mungkin akan bermanfaat untuk memperdalam potensi 

penggunaan teknologi augmented reality dalam pendidikan dan pariwisata, serta menambahkan 

lebih banyak interaksi dengan objek-objek tiga dimensi. 
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