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HALAMAN MOTTO 

 

 Learning by doing, learning by practicing, just 

start action 

 Andai waktu adalah satuan mata uang. 

 Kemenangan adalah tujuan dari berkumpulnya 

pengalaman - pengalaman, seperti bertemunya 

kening dengan sajadah. 

 Taukah antrian terpanjang di dunia? 

Benar, kematian. 

 burung bisa terbang bukan hanya karena punya 

sayap, tapi juga karena adanya gravitasi. 

 Malas itu timbul karena rasa nyaman. 

 ketika alam bawah sadar berusaha 

mengingatkan akan kerja keras, bunga tidur 

menunjukkan gambaran terburuk melewati 

batas kekhawatiran. 

 "Sometimes you will never know the value of 

something,until it becomes a memory" 
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INTISARI 

 

Android  merupakan sebuah Sistem Operasi yang kini banyak digunakan 

pada hanphone maupun  tablet yang mana merupakan kernel Linux. Sistem 

operasi yang dirilis pada awal bulan November 2007 ini mengalami 

perkembangan yang sangat pesat karena keterbukaan platform pengembanganya 

(Open Source) dimana semua pengembang bebas mengembangkan aplikasi 

buatan mereka. Kini android telah sampai versi 4.4 dengan code name KitKat. 

 

Dewasa ini, pengetahuan tentang sejarah penyebaran agama Islam di 

Indonesia (khusunya Jawa) tak banyak yang tahu  secara detail, malah hanya 

mereka yang mempelajari SKI (Sejarah Kebudayaan Islam) baik di sekolah 

maupun universitas. Masyarakat umum menjadi asing mengenai sejarah 

penyebaran Islam khususnya pada jaman WaliSongo. 

 

Dengan kemajuan sekarang ini memudahkan setiap orang untuk 

mendapatkan informasi secara cepat. Oleh karena itu dalam skripsi ini penulis 

mengambil judul Pembuatan Aplikasi "Sejarah Walisongo" Berbasis 

Android. 

 

Kata Kunci : sejarah, walisongo, aplikasi, android. 
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ABSTRACT 

 

Android is an operating system that is now being used on a cell phone or 

tablet, which is Linux as kernel. Operating system that was released in early 

November 2007 is experiencing rapid growth due to the openness of its 

development platform (Open Source) where all developers are free to develop 

their applications. Android is now up to version 4.4 with code name KitKat. 

 

Today, knowledge of the history of the spread of Islam in Indonesia 

(especially Java) not many people know in detail, instead only those who study the 

SKI (Islamic Cultural History) both at school and university. The general public 

became familiar about the history of the spread of Islam, especially in the era of 

Walisongo. 

 

With today's advancements enabling everyone to get information quickly. 

Therefore, in this paper the authors take the title Pembuatan Aplikasi "Sejarah 

Walisongo" Berbasis Android. 

 

Keywords: history, walisongo, application, android. 

 


