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INTISARI  

Peneilitian ini bertujuan mengembangkan Aplikasi “iRisma” sebagai media 

dakwah dan Informasi yang dilakukan oleh Ikatan Remaja Islam Masjid Ar 

Rohmah untuk masyarakat yang lebih luas. Konten dari aplikasi ini bersumber dari 

website dakwah milik Irisma yang sudah dikembangkan sebelumnya dan 

terjemahan kitab Safinatun Najah karangan Salim Bin Smeer Al Hadrami. 

 Dalam penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development 

(R&D), kemudian untuk medote pengembangan aplikasi ini menggunakan model 

Prototype dengan object implementasi yaitu Ikatan Remaja Islam Masjid Ar 

Rohmah Malangrejo, Wedomartani, Ngemplak, Sleman. Aplikasi ini berbasis 

Universal Windows Platform dimana aplikasi ini bisa dijalankan di Windows 10 

Desktop dan Windows 10 Mobile. 

 Fungsi aplikasi ini bisa menampilkan Konten dari Web Irisma dan 

menampilkan secara offline Terjemahan Kitab Safinatun Najah. Dan Aplikasi bisa 

dijalankan dari dekstop maupun mobile smartphone dengan sistem operasi 

Windows 10 dengan design yang adaptive.  

Kata Kunci : Universal Windows Platform, Ikatan Remaja Islam Masjid Ar 

Rohmah, Aplikasi Dakwah, Media Dakwah 
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ABSTRACT 

 This research is aimed at developing the "iRisma" Application as a 

propagation medium and Information carried out by the Moslem Army Association 

of Mosque Ar Rohmah for the wider community. The content of this app is sourced 

from Irisma's propagation website which has been developed previously and the 

translation of Safinatun Najah by Salim Bin Smeer Al Hadrami. 

 In this research using Research and Development (R & D) approach, then 

to develop this application using Prototype model with implementation object that 

is Army of Moslem Mosque Ar Rohmah Malangrejo, Wedomartani, Ngemplak, 

Sleman. This application is based on Universal Windows Platform where this 

application can run on Windows 10 Desktop and Windows 10 Mobile. 

 The function of this app can display Content from Irisma Web and display 

offline Translation Book of Safinatun Najah. And Applications can be run from 

desktop and mobile smartphone with Windows 10 operating system with adaptive 

design. 

Keyword: Universal Windows Platform, Moslem Army Association Ar Rohmah 

Mosque, Dakwah Application, Media Dakwah 
 

 


