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MOTTO 

 

“Yakinlah bahwa tidak ada keadaan yang tidak memberi anda ilmu dan kesadaran 

baru” 

-Emha Ainun Najib (Cak Nun)- 

 

“Tidak ada kesia-siaan yang menguras tubuh kecuali kekhawatiran, dan seseorang 

yang memiliki keyakinan terhadap Tuhan seharusnya merasa malu ketika masih 

mengkhawatirkan sesuatu” 

-Mahatma Gandhi- 

 

“Hal terindah yang dapat kita alamai adalah misteri, misteri adalah sumber semua 

seni sejati dan semua ilmu pengetahuan” 

-Albert Einstein- 

 

“Berikhtiarlah sambil berdoa kepada Allah, karena hasil ikhtiarmu tidak 

ditanganmu, tapi ditangan-Nya” 

-KH. Mustofa Bisri (Gus Mus)- 

 

“The only way to do great work is to love what yo do” 

-Steve Jobs- 
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INTISARI 

 

 Konversi adalah tindakan atau suatu proses merubah dari satu bentuk ke 

bentuk lainnya. Aplikasi ini dapat digunakan untuk merubah huruf alfabet 

kedalam sandi kotak pramuka dan juga dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran dalam kepramukaan 

 Pada proses pembuatan skripsi ini, peneliti mencoba menganalisa 

kebutuhan yang ada pada proses pembuatan aplikasi konversi huruf alfabet ke 

sandi kotak pramuka berbasis android. Menggunakan metode SDLC dan 

melakukan perancangan model dengan UML. 

 Aplikasi yang dihasilkan berbentuk Aplikasi Android yang bisa di akses 

menggunakan smartphone. Pada aplikasi ini terdapat informasi-informasi terkait 

konversi huruf alfabet ke sandi kotak pramuka dan menampilkan kunci untuk 

memahami bagaimana sandi itu berasal. Semoga aplikasi ini dapat membantu 

pengguna untuk mempelajari sandi kotak pramuka lebih mudah dan lebih praktis 

dari sebelumnya. 

Kata Kunci : Aplikasi, Konversi, Sandi Kotak Pramuka. 
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ABSTRACT 

 

Convertion is the act or process of changing from one thing to another 

shape. This application can be used to convert an alphabet to box scout code and 

also can be used as a learning media on scouts.   

In the making of this thesis, the researcher tries to analyze the existing 

needs for the application process converting an alphabet to box scout codes based 

on android. Using SDLC method and perform with UML design models. 

Application that are generated in the form of Android application that 

can be accessed using a smartphone. In this application there is informations 

related to convert an alphabet to box scout code and related to shows the key to 

understood how the codes from. Hope this application can help user to learn box 

scout code more easily and more practical than before. 

Keywords : Application, Convertion, Box scout code. 

 


