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INTISARI 

 

Masjid Gedhe Kauman adalah salah satu masjid bersejarah di Yogyakarta, salah 

satu yang menjadi istimewa masjid bersejarah adalah terletak pada unsur makna 

filosofi yang terkandung dalam setiap jengkal bangunan yang dibuat. Makna 

filosofi dari masjid gedhe kauman sangat beraneka ragam mulai dari segi arsitektur, 

tata letak bangunan, hingga hiasan berupa relief-relief kayu yang berada di tiap 

sudutnya.  

Penyampaian informasi sejarah kepada wisatawan, biasanya melalui tour guide 

yang akan menceritakan sejarah berdiri maupun dari segi filosofi masjid. Dalam hal 

ini, terdapat kendala yang terjadi, yaitu masih sedikit jumlah tour guide yang 

menguasai sejarah masjid gedhe kauman, sehingga terkadang ada informasi yang 

tidak tersampaikan dengan baik kepada wistawan.  

Oleh karena itu, dalam penelitian ini, penulis membuat sebuah video informasi 

sejarah dengan memanfaatkan animasi 2D motion graphic. Sehingga harapan dalam 

penelitain ini, informasi yang terkandung dalam sejarah maupun filosofi masjid bisa 

tersampaikan dengan baik kepada wisatawan. Hasil akhir dari penelitian ini adalah 

berupa video animasi 2D motion graphic sebagai media informasi sejarah Masjid 

Gedhe Kauman. 

 

Kata kunci: Motion graphic, Animasi 2D, Sejarah, Masjid, Media Informasi 
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Abstract 

Gedhe Kauman Mosque is one of the historic mosques in Yogyakarta, one of the 

special things about this historic mosque is that it lies in the elements of 

philosophical meaning contained in every inch of the building that is made. The 

philosophical meaning of the Great Kauman Mosque is very diverse, starting from 

the aspect of architecture, building layout, to decoration in the form of wooden 

reliefs that are in every corner.  

Submission of historical information to tourists, usually through a tour guide who 

will tell the history of the establishment and in terms of the philosophy of the 

mosque. In this case, there are obstacles that occur, namely there are still a few 

tour guides who master the history of the Grand Mosque of Kauman, so that 

sometimes there is information that is not conveyed properly. Therefore, in this 

study, the author made a historical information video by utilizing 2D motion 

graphic animation.  

So it is hoped that in this research, the information contained in the history and 

philosophy of the mosque can be conveyed properly to tourists. The final result of 

this research is a 2D motion graphic animation video as a medium for historical 

information of the Gedhe Kauman Mosque. 
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