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INTISARI 

Sempoa adalah sebuah alat kuno yang dipakai untuk berhitung yang terbuat 

dari rangka kayu dengan sederetan poros yang berisi manik-manik yang bisa 

digeser-geserkan. Alat sempoa ini biasa digunakan untuk menghitung operasi 

aritmatika. Contoh operasi aritmatika adalah penjumlahan dan pengurangan, 

perkalian serta pembagian dan juga akar kuadrat. Salah satu alasan belajar sempoa 

adalah karena kecepatan menghitung yang tidak begitu baik dan yang istimewa 

sempoa bisa mempercepat kemampuan menghitung. Seiring berkembangya jaman, 

penulis ingin merancang alat hitung sempoa digital untuk lebih memudahkan 

pengguna untuk memakainya. 

Penulis ingin merancang bangun peangkat lunak sempoa yang berbasis 

Android sebagai alat belajar berhitung yang modern. Dalam perancangan aplikasi 

sempoa dibutuhkan perangkat lunak pendukung¬ Adobe flash sebagai perancangan 

aplikasi, Adobe Photoshop sebagai pembuatan struktur sempoa dan Android 

sebagai tester.  

Diimplementasikan dalam sistem oprasi mobile yaitu android yang sedang 

berkembang pesat, diharapkan pengguna dapat belajar menghitung dengan mudah. 

 

Kata kunci : Sempoa, Android, Adobe flash, Adobe Photoshop 
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ABSTRACT 

Abacus is an ancient tool used to count made of a wooden frame with a shaft 

that contains a series of beads that can slides. Abacus tool is commonly used to 

calculate the arithmetic operations. Examples of arithmetic operations are addition 

and subtraction, multiplication and division and square root. One reason is because 

of the speed of learning abacus counting is not so good and can accelerate special 

abacus counting capability. Along progressed era, the author wants to design a 

digital abacus calculators to make it easier for users to use. 

The author wants to design an abacus up device Android-based software as 

a learning tool that modern math. In the design of application software support 

needed abacus Adobe flash as application design, Adobe Photoshop as making 

abacus structure and Android as tester. 

Implemented in the android operating system mobile, users are expected to 

learn to count easly. 

 

Keyword : Abacus, Android, Adobe flash, Adobe Photoshop
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