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INTISARI

Perkembangan alat komunikasi handphone seluler pada ponsel kini tidak
hanya dapat berfungsi sebagai media komunikasi maupun hiburan tetapi juga
dapat digunakan sebagai ponsel media pembelajaran kapan saja dan dimana saja
secara mandiri.maka dari itu,penulisan ilmiah ini mengangkat tema tentang
pembuatan aplikasi ASHUS sebagai media pembelajaran asmaul husna yang
dapat digunakan pada perangkat seluler yang support java.

Adapun perangkat yang digunakan pada tahapan pembuatan program
adalah Java 2 Micro Edition (J2ME) bahasa pemrograman untuk aplikasi yang
akan dijalankan pada handphone,dengan pengelolaan database menggunakan
Record Management System (RMS) sebagai media penyimpanan nonvolatile
dalam MIDlet

Kelebihan dari aplikasi ashus ini yaitu selain melakukan pencarian kata
dengan nama dan artinya, aplikasi ini terdapat beberapa metode penghafalan
asmaul husna sehingga pengguna mudah dalam menghafalkan dan
memahaminya.selain itu aplikasi ini juga terdapat fitur alarm yang berfungsi
sebagai pengingat untuk menghafalkan asmaul husna serta setiap alarm menyala
maka program akan menampilkan kelompok asmaul husna yang harus dihafalkan
secara random.

Kata kunci : Perangkat Seluler, Asmaul Husna
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ABSTRACT

The development of celluler mobile communication device on mobile
phones are not only can serve as a medium of cummunication and entertainment
but but also can be used as a mobile media learning anytime and anywhere in
mandiri. Maka from it, scientific writing is the theme of making the application
as a medium of learning asmaul ASHUS attributes that can be used on mobile
devices that support java.

The device used in the stage of making a program is a Java 2 Micro
Edition (J2ME) programming_language for applications that will run on cell
phones, with the management of the database using the Record Management
System (RMS) as a nonvolatile storage medium in a MIDlet.

The advantages of this ashus application is in addition to searching by
name and meaning, this application there are several methods of memorization
asmaul husna so that users memorize and easier to understand. But this
application also has an alarm feature that serves as a reminder to memorize
asmaul husna as well as any alarm on the program will display the attributes
that must be memorized asmaul randomly.

Keywords : Mobile, Asmaul Husna
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