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INTISARI

Handlettering adalah seni menggambar huruf atau kata yang dibuat
semenarik mungkin menggunakan tangan dan alat gambar. Perkembangan
Handlettering yang semakin meningkat dan semakin diminati, muncul inisiatif
penulis untuk membuat aplikasi andorid ini.

Perkembangan telepon seluler pintar Android yang tinggi membawa
dampak bagi pertumbuhan pengembangan  aplikasi Android. Oleh karena Android
merupakan sebuah system opensource, maka pengembang dapat dengan mudah
mengembangkan aplikasi dan program pendukung lainnya.

Aplikasi ~Android ini -dibuat untuk membantu para pemula yang ingin
belajar handlettering dengan memberikan informasi kepada pengguna aplikasi.
aplikasi ini  dibuat ~menggunakan metode waterfall. Aplikasi ini dapat
memudahkan pengguna menemukan informasi tentang dasar-dasar handlettering
untuk digunakan sebagal pengetahuan dan berlatin.

Kata Kunci: Handlettering, Android, Aplikasi



ABSTRACT

Handlettering is the art of drawing letters or words that made it
interesting use hand and drawing tools. Handlettering developments are
increasing and more and more in demand, appearing initiative authors to make
this andorid applications.

The development of Android smart mobile phone high impact the growth
of Android application development. Therefore, Android is an opensource system,
so developers can easily develop applications and other support programs.

This Android Application is designed to help the beginner who wants to
learn handlettering by providing information to users of the application. This
application is built using waterfall method. This application can help users easily
find information about the basics handlettering to be used as a knowledge and
practice.

Keyword: Handlettering, Android, Application
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