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INTISARI

Kemajuan teknologi terutama pada bidang teknologi informasi pada sepuluh
tahun terakhir ini telah berubah sangat cepat, dimana telepon seluler pada awal
perkembangannya hanya di pakai olen masyarakat golongan menengah keatas dengan
kesibukan yang tinggi dan tingkat kebutuhan komunikasi yang tinggi pula. Tetapi saat ini
telepon seluler bisa berfungsi sebagai sarana pembelajaran atau edukasi. Apalagi
sekarang dengan munculnya sistem operasi baru pada telepon seluler yaitu bernama
Android.

Pada skripsi ini, permasalahanyang diangkat yaitu membuat sebuah sistem
pembelajaran Dzikir Asmaul Husna pada Android. Dalam aplikasi ini, pengguna nantinya
akan mengetahui 99 nama-nama Allah SWT, keutamaan Asmaul Husna, dan hal-hal
tentang Asmaul'Husna. Program aplikasi Asmaul Husna ini dibuat dengan menggunakan
bahasa pemrograman Java dan menggunakan software Eclipse ADT. Perancangan sistem
menggunakan metode UML (Unified Modelling Language).

Aplikasi yang dihasilkan adalah sistem pembelajaran Dzikir Asmaul Husna
berbasis Android. Dengan aplikasi yang dibuat, diharapkan dapat membantu para
pengguna dalam memahami Asmaul Husna dan membantu dalam pembelajaran tentang
Asmaul Husna khususnya untuk anak-anak.
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ABSTRACT

Technological advances, especially in the field of information technology in the
last ten years has changed very rapidly, where the mobile phone at the beginning of its
development is only used by middle and upper class society with a high workload and a
high level of communication needs anyway. But this time a cell phone can serve as a
means of learning or education. Especially now with the advent of new operating system
on a cell phone is called Android.

In this thesis, the issues raised are making a learning system Dhikr Asmaul
Husna on Android. In this application, the user will know the 99 names of Allah SWT, the
primacy Asmaul Husna, and things-about Asmaul Husna. Asmaul Husna application
program is created using the Java programming language and use the software Eclipse
ADT. System design using UML (Unified Modeling Language).

The resulting application is learning system Dhikr Asmaul Husna based on
Android. With applications made, hopefully can help users in understanding the Asmaul
Husna and assist in learning about the Asmaul Husna, especially for children.
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