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Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan 

karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang 

pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu 

institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak 

terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang 

lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam 

daftar pustaka. 

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah 

menjadi tanggungjawab saya pribadi. 
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MOTTO 

 Man Jadda Wajada ( Siapa yang bersungguh-sungguh pasti berhasil). 

 Jangan menunda-nunda untuk melakukan suatu pekerjaan karena tidak ada 

yang tahu apakah kita dapat bertemu hari esok atau tidak. 

 Sabar dalam mengatasi kesulitan dan bertindak bijaksana dalam 

mengatasinya adalah sesuatu yang utama. 

 Barangsiapa yang dalam urusannya berada pada posisi tidak memikirkan 

akibatnya, maka dia telah menghadapkan dirinya pada musibah yang 

besar. (’Ali bin Abi Thalib) 

 Allah mencintai orang yang cermat dalam meneliti soal-soal yang 

meragukan dan yang tidak membiarkan akalnya dikuasai oleh nafsunya. 

(Nabi Muhammad Shallallahu ’Alaihi Wasallam) 

 Lebih baik merasakan sulitnya pendidikan sekarang daripada merasakan 

rasa pahitnya kebodohan kelak. 

 Setiap bertemu dengan orang baru, saya selalu mengosongkan gelas saya 

terlebih dahulu. (Bob Sadino) 

 Jangan sombong dengan ilmu yang kau punya, teruslah belajar dijalan 

kebaikan. 

 Bermimpilah yang banyak, karena apabila satu mimpi itu tidak tercapai 

masih banyak mimpi-mimpi yang lain yang harus diraih. 
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 Puji syukur kehadirat Allah Subhanahuwata’ala yang dengan kebesaran 

dan keagungan-Nya telah memberikan begitu banyak anugrah ilmu, rezeki yang 

melimpah, rahmat, hidayah, serta pertolongan-Nya. Shalawat serta salam kami 

sanjungkan kepada Nabi Muhammad Shallallahu ‘Alaihi Wasallam beserta 

keluarga dan para sahabatnya. Laporan skripsi ini penulis persembahkan untuk : 

1. Orang tua tercinta yang selalu memberikan dukungan, semangat, dan 

doanya. Terima kasih Ayah yang selalu memberikan nafkah kepada 

keluarga, menjaga keluarga, dan menyekolahkan anak-anakmu setinggi-

tingginya agar menjadi orang yang bermanfaat bagi sesama. Terima kasih 

Ibu yang selalu mendidikku dan adik-adikku, mengajarkan dasar-dasar 

agama Islam agar kami mengerti dan terjaga dari hal-hal buruk walaupun 

jauh dari orang tua. Semoga kalian selalu dalam lindungan-Nya, aku 

mencintai kalian. 

2. Keluarga Besar yang selalu mendukung dan memberikan semangat. 

Terima kasih banyak simbah, pakdhe, budhe, paklek, bulek, kakak-kakak 

sepupu, adik-adik sepupu. Terima kasih sudah memberikan dukungan dan 

doanya. 

3. Bapak Doni Ariyus, terima kasih atas bimbingan dan ilmunya serta saran 

dan kritik yang sangat bermanfaat. 

4. Teman-teman seperjuangan kelas S1SI 08, terima kasih telah menjadi 

temanku yang baik, yang memberikan momen-momen istimewa dalam 
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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 sebagai pengetahuan dan berlatih. 

Kata Kunci:    Handlettering, Android, Aplikasi 
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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 

 

 

 

 

 


