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MOTTO 

 

“Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah” 

–Lessing– 

 

“”Apabila Anda berbuat kebaikan kepada orang lain, maka Anda telah 

berbuat baik terhadap diri sendiri” 

–Benyamin Franklin– 

 

“Harga kebaikan manusia adalah diukur menurut apa yang telah 

dilaksanakan/ diperbuatnya.” 

–Ali bin Abi Thalib– 

 

“Cukuplah Allah menjadi penolong kami dan Allah adalah sebaik-baiknya 

pelindung” 

- La Tahzan - DR. 'Aidh al-Qarni – 

 

"Maka nikmat Tuhan kamu yang manakah yang kamu dustakan?" 

–QS. Ar-Rahman :51– 
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INTISARI 

Sebagai seorang muslim, kadang kita melakukan kegiatan sehari-hari seperti 
makan, tidur, mandi dan lupa  membaca do’a dan sesuai adab Rasul. Itu 
disebabkan karena dipengaruhi oleh perkembangan zaman yang sangat pesat 
dengan dibarengi teknologi yang semakin canggih. Di era digital ini, makin 
banyak orang-orang membawa handphone pintar atau smartphone mulai dari anak 
hingga orang tua.  Mereka juga menghabiskan waktunya dengan smartphone 
seperti bermain game, online dan lain lain sehingga tidak mengutamakan ibadah 
kepada Allah.  

Sebagai tanda cinta kepada Allah adalah dengan meneladani kekasih-Nya yaitu 
Nabi Muhammad SAW. seperti perbuatannya, akhlaknya maupun sunnahnya. 
Semakin rajin mengamalkan dan meneladani Rasul, maka akan semakin banyak 
pahala yang kita dapat dan hidup penuh berkah.  

Berdasarkan masalah tersebut, penulis menyusun skripsi membuat aplikasi 
Android Untuk Belajar adab dan sunah Nabi . Aplikasi ini dibuat dengan Eclipse 
IDE dan pemrograman Java. Tujuan adanya aplikasi ini adalah memudahkan 
orang dalam mengenal, mempelajari dan mengamalkan adab dan sunah Rasul 
yang bisa di lakukan dalam kehidupan sehari-hari. 

Kata kunci: Android, Adab dan Sunah Nabi, Muhammad 
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ABSTRACT 

As a Muslim, sometimes we doing daily activities such as eating, sleeping, bathing 
and forget to read prayers and appropriate adab Apostle. That's because the 
times are influenced by the very rapid coupled with increasingly sophisticated 
technology. In this digital era, increasingly people carry smart phones or 
smartphones ranging from children to the elderly. They also spent time with 
smartphones such as playing games, online and others that do not give priority to 
the worship of God. 

As a token of love to God is by imitating His beloved Prophet Muhammad SAW ie. 
such actions, moral and Sunnah. The more diligent practice and emulate Apostle, 
the more we can reward and blessed life. 

Based on these problems, the authors thesis makes Android To Learn manners 
and Sunnah Prophet. This application is made with the Eclipse IDE and Java 
programming. The purpose of this application is to enable people to get to know, 
learn and practice manners and Sunnah Apostle that can be done in everyday life 

Keyword : Android, Manners and Sunnah of the Prophet, Muhammad


