
 

 

PEMBUATAN APLIKASI SEPUTAR SHORINJI KEMPO BERBASIS 

ANDROID 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 
 

 

 

 

disusun oleh 

Cahya Subiyantoro 

18.21.1217 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2019 



 

 

i 
 

PEMBUATAN APLIKASI SEPUTAR SHORINJI KEMPO BERBASIS 

ANDROID 

 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Informatika 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

Cahya Subiyantoro 

18.21.1217 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2019 



 

 

ii 
 

 



 

 

iii 
 

 



 

 

iv 
 

 
 

 

 



 

 

v 
 

MOTTO 

 

”Jaga sisa waktu yang kita miliki, kesempatan kedua tidak akan selalu datang 

menghampiri” 

 

”Yang sudah berlalu tidak perlu disesali, cukup ambil hikmahnya, jadikan 

pengalaman untuk yang akan datang” 

 

”Setidaknya sudah berusaha. Apapun hasilnya harus selalu kita syukuri” 

 

”Taklukan dirimu sendiri sebelum menaklukan orang lain” 
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INTISARI 
Teknologi saat ini berkembang pesat, salah satunya sistem operasi 

smartphone yaitu android. Android adalah sistem operasi mobile yang bersifat 

open source. Saat ini Android digunakan untuk pembuatan aplikasi sebagai media 

pembelajaran. Android saat ini tumbuh dengan baik. Tidak diragukan lagi 

perangkat ponsel yang berbasiskan android sangat menarik untuk seluruh orang. 

Shorinji Kempo merupakan beladiri dari jepang. Sebagai anggota shorinji 

kempo yang baik, pengetahuan dan sejarah tentang shorinji kempo tidak boleh di 

lupakan. Pengetahuan tentang shorinji kempo harus terus di amalkan kepada 

masyarakat khususnya anggota shorinji kempo yang lain dan tidak untuk 

kepentingan diri sendiri. 

Penulis tertarik untuk membuat aplikasi seputar shorinji kempo sebagai 

pembelajaran mudah di jangkau saat ini. Penulis berharap aplikasi ini dapat 

diterima sebagai alternatif pembelajaran yang lebih menarik, efektif, efisien dan 

dapat di akses di mana saja sehingga pengguna lebih antusias untuk mempelajari 

shorinji kempo. 

 

Kata Kunci : Android, Aplikasi, Shorinji, Kempo, Smartphone 
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ABSTRACT  
Technology is currently growing rapidly, one of which is the smartphone 

operating system, Android. Android is a mobile operating system that is open 

source. Currently Android is used for making applications as learning media. 

Android is currently growing well. There is no doubt that Android-based mobile 

devices are very attractive for all people. 

Shorinji kempo is a martial art from Japan. As a good shorinji kempo 

member, knowledge and history about shorinji kempo cannot be forgotten. 

Knowledge about shorinji kempo must continue to be practiced to the community, 

especially the other shorinji kempo members and not for their own sake. 

The author is interested in making applications about shorinji kempo as 

learning easy to reach now. The author hopes that this application can be 

accepted as a learning alternative that is more interesting, effective, efficient and 

can be accessed anywhere so that users are more enthusiastic to learn shorinji 

kempo. 
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