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ABSTRAK 

Nama   : Ilvi Pratiana S. Alnun 

Program Studi  : Informatika 

Judul   : Aplikasi Visualisasi Masjid Bersejarah Di Surabaya Berbasis     

                             Augmented Reality 

 

Masjid bersejarah di surabaya merupakan masjid yang memiliki 

peninggalkan-peninggalan sejarah. Pada setiap masjid bersejarah memiliki sejarah 

yang berbeda-beda baik dari segi bangunan, ciri khas dan apa yang melatar belakangi 

masjid tersebut. Pada penelitian ini dikembangakan sebuah aplikasi visualisasi masjid 

bersejarah di surabaya, bangunan dari masjid-masjid ini menggunakan teknologi 

augmented reality. Dengan adanya augmented reality dapat mempermudah 

masyarakat dalam mengenal nama, bentuk masjid, lokasi, sejarah, dalam bentuk 

visualisasi melalui permodelan tiga dimensi yang dikemas ke dalam aplikasi android. 

Aplikasi ini secara ideal dapat mendeteksi marker dengan jarak 10-60 cm, dengan 

sudut kemiringan 45 – 90 derajat dengan keadaan marker tertutup hingga 50%. Hasil 

dari pengujian responden menggunakan metode SUS terhadap aplikasi ini didapatkan 

hasil 65% dengan hasil tersebut aplikasi dinyatakan mudah dan bermanfaat bagi 

masyarakat. 

 

Kata Kunci: Visualisasi, Argumented Reality, Sejarah Masjid, Android 
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ABSTRACT 

Nama   : Ilvi Pratiana S. Alnun 

Program Studi  : Informatics 

Judul            : Application Visualization Of Historical Mosque In Surabaya  

                              Based On Augmented  Reality 

 

 Historical mosque in Surabaya is a mosque that has historical relics. Each 

historic mosque has a different history both in terms of buildings, characteristics and 

what is behind the mosque. In this research, a visualization application of historical 

mosques in Surabaya was developed, the buildings of these mosques using augmented 

reality technology. With the existence of augmented reality can make it easier for 

people to recognize the name, form of the mosque, location, history, in the form of 

visualization through three-dimensional modeling that is packaged into an android 

application. This application can ideally detect markers with a distance of 10-60 cm, 

with a slope angle of 45-90 degrees with a closed marker state up to 50%. The results 

of testing respondents using the SUS method on this application obtained 65% results 

with the results stated the application is easy and beneficial for the community. 

. 

Keywords: Argumented Reality, History Of  Mosque, 3D Model 
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