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Abstract
Every Muslim prayer and dhikr is a liability and needs to be performed. In practice prayer and
remembrance can not be done just in the middle of dense activity and high mobility. With the mobile
technology user application would be more practical if we read it through mobile media. We no longer need
to carry a book everywhere. Reading and listening will be easier because we can read and listen to it via
mobile phone anytime and anywhere. That's what the author wants to make the application of prayer and
dhikr is android based.

With the above problems, the authors intend to design an application that can allow users to get
prayer and dhikr information quickly and accurately by using mobile devices based on Android. In this
paper the authors discuss how to design applications using SDLC (System Development Lie Cycle) with a
waterfall process model.

Keywords: Android, Mobile Application, Prayer and Dhikr, Mobile

Abstrak

Setiap umat muslim doa dan dzikir merupakan kewajiban dan kebutuhan yang harus dijalankan.
Dalam prakteknya doa dan dzikir tidak dapat dilakukan begitu saja ditengah aktifitas yang padat dan
mobilitas yang tinggi. Dengan adanya teknologi mobile aplication akan menjadi lebih praktis jika kita
membacanya lewat media handphone. Kita tidak perlu lagi membawa buku kemana-mana. Membaca dan
mendengarkan akan menjadi lebih mudah karena kita bisa membaca dan mendengarkannya lewat
handphone kapan saja dan dimana saja. Untuk itulah penulis ingin membuat aplikasi doa dan dzikir
berbasis android ini.

Dengan adanya permasalahan di atas, penulis bermaksud merancang sebuah aplikasi yang
dapat memudahkan pengguna untuk mendapatkan informasi doa dan dzikir secara cepat dan akurat
dengan menggunakan mobile device berbasis Android. Dalam penulisan ini dibahas bagaimana penulis
merancang aplikasi ini menggunakan SDLC(System Development Lie Cycle) dengan model proses
waterfall.

Kata kunci: Android, Aplikasi Mobile, Doa dan Dzikir, Handphone

1. Pendahuluan

Sejalan dengan kemajuan zaman yang sangat pesat saat ini, teknologi telekomunikasi seluler
atau biasa disebut telepon genggam banyak diminati oleh masyarakat. Perkembangan teknologi
telekomunikasi khususnya di bidang seluler terjadi dengan sangat pesat dikarenakan kebutuhan untuk
berkomunikasi dan bertukar informasi dengan cepat, dan mudah. Teknologi mobile saat sekarang ini,
memungkinkan kita mendapatkan informasi lebih, dibandingkan dengan mendapatkan informasi dari buku
yang hanya menginformasikan apa yang sudah di tulis, dengan teknologi mobile dapat dilakukan kapan
saja dan dimana saja.

Doa merupakan memohon atau meminta suatu yang bersifat baik kepada Allah SWT seperti
meminta keselamatan hidup, rizki yang halal dan keteguhan iman. Dzikir merupakan ingat, dalam Islam
berarti mengingat Allah SWT dengan maksud untuk mendekatkan diri kepadaNya. Kita diperintahkan
untuk berdzikir kepada Allah untuk selalu mengingat akan kekuasaan dan kebesaranNya sehingga kita
bisa terhindar dari penyakit sombong dan takabbur. Doa dan dzikir merupakan kegiatan yang tidak bisa
dipisahkan dalam kehidupan kita. Doa dan dzikir dapat dilakukan kapan saja dan dimana saja kita berada.
Saat dalam perjalanan-pun kita juga tetap bisa berdoa dan berdzikir melalui telepon genggam tanpa harus
meyisihkan waktu khusus untuk membaca buku doa dan dzikir.

Berdasarkan hal tersebut, penulis merancang aplikasi mobile yang berisi informasi mengenai doa
dan dzikir berbasis android menggunakan bahasa pemrograman Java yang terkompilasi dengan data dan
file resource yang dibutuhkan aplikasi dan digabungkan oleh aapt tools menjadi paket Android. Penulis
merancang aplikasi yang bejudul “Merancang Aplikasi Mobile Doa dan Dzikir Berbasis Android 2.2
menggunakan Java platform Android”.
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2. Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penulisan ini, yaitu:
1. Studi Pustaka
Pada tahap ini penulis menentukan aplikasi yang akan dibuat dan melakukan studi pustaka seperti
mencari informasi tentang doa dan dzikir yang berhubungan dengan pembuatan aplikasi baik dari buku
ataupun browsing melalui internet.
2. Studi Lapangan
a. Metode Pengumpulan Data
Pada tahap ini penulis mengumpulkan data yang diperlukan untuk merancang aplikasi ini dengan
cara mendownload, memodifikasi gambar, dan scanning gambar yang diambil dari buku. Penulis
menyertakan kuesioner untuk mencari tahu apakah aplikasi ini dapat digunakan dengan mudah
serta bermanfaat bagi pengguna.
b. Metode Perancangan Aplikasi
Pada penulisan ini penulis menggunakan metode untuk memudahkan penulis dalam pembuatan
aplikasi. Penulis memilih metodologi SDLC (Systems Development Life Cycle) dengan
menggunakan model Waterfall. Model Waterfall adalah metode pengembangan software yang
bersifat sekuensial dan terdiri dari tahap-tahap yang saling terkait dan mempengaruhi seperti
terlihat pada gambar berikut.

Tahapan-tahapan tersebut, yaitu :
% SDLC Waterfall
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Gambar 1. SDLC dengan waterfall mode

Berikut penjelasan dari tahap-tahap waterfall yang digunakan penulis:

1. Perencanaan sistem (system Enginering)
Tahap ini sangat dibutuhkan karena dalam pembuatan aplikasi diperlukan pencarian atas apa
yang diperlukan oleh sistem. Dari kebutuhan sistem itu diterapkan kedalam aplikasi yang
dibuat.

2. Analisis sistem
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data terhadap aplikasi yang akan dibuat. Dengan cara
memahami dasar dari program yang akan dibuat, diantaranya mengetahui ruang lingkup
informasi, fungsi-fungsi yang dibutuhkan, kemampuan kinerja yang ingin dihasilkan dan
perancangan antar muka pemakai aplikasi.

3. Desain atau perancangan sistem
Perancangan sistem merupakan tahap yang memfokuskan pada empat bagian penting, yaitu:
Struktur data, arsitektur piranti lunak, detail prosedur, dan karakteristik antar muka pemakai.

4.  Penerapan / implementasi
Tahap ini adalah penerapan koding untuk pembuatan aplikasi. Pada aplikasi ini penulis
mengimplementasikannya dalam bahasa pemrograman yang digunakan dalam pembuatan
aplikasi, yaitu Java dan XML.

5.  Perawatan sistem
Tahap ini dilakukan saat aplikasi sudah digunakan oleh pengguna. Bila terdapat kesalahan
pada aplikasi maka akan dilakukan perubahan terhadap aplikasi. Dengan penambahan buku
panduan untuk menggunakan aplikasi ini.

c. Spesifikasi Perangkat yang dibutuhkan

Pada pembuatan aplikasi ini, spesifikasi perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak yang
penulis gunakan sebagai berikut :

Perangkat keras: Perangkat lunak:

1. Prosesor Intel™ Core™ 2 Duo, 1. Microsoft Windows 7 Ultimate 32-bit,

2. CPU T660092.20GHz 2.20GHz, 2. Paket installasi Android SDK dan AVD
3. Kapasitas RAM 1 GB, dan Manager,

4. Harddisk 145 GB. 3. ADT(Android Development Toolkit),
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5. PRINTER HP Deskjet Ink Advantage 4. Java" 2 SDK, Standar Edition Version
2060 (K110) (Print, Scan & Copy) . 1.6.0,
5. Eclipse Galileo,
6. Button Shop,
7. Paint,
8. Microsoft Word 2010,
9. Sound Recorder,
10. Photo Scape,
11. Format Factory,
12. Snipping tools.

Sedangkan spesifikasi perangkat mobile yang digunakan untuk uji coba sebagai berikut:

1. Android Emulator pada desktop,
2. Handphone berbasis Android.

3. Hasil dan Analisis

1.

3.

Perencanaan Sistem
Pada tahapan perencanaan sistem penulis melakukan pencarian atas apa yang
diperlukan oleh aplikasi dan kebutuhan itu diterapkan kedalam aplikasi. Pada tahapan ini yang
dilakukan penulis adalah studi pustaka dan studi lapangan.
a. Studi Pustaka
Studi pustaka adalah tahap awal yang dilakukan setelah penulis menentukan topik untuk
membuat aplikasi. Data-data yang diperlukan dalam perancangan aplikasi doa dan dzikir
berupa informasi mengenai doa dan dzikir serta doa setelah shalat sunah, doa surat yasin,
doa pagi dan petang, dan sekilas tentang shalat sunah yang dipilih, tulisan arab, tulisan
indonesia, terjemahan dan suara. Sedangkan data-data yang berkaitan dengan teori
tersebut didapat dari buku-buku yang menjadi referensi dan tulisan-tulisan yang didapat
melalui internet yang berhubungan dengan topik dalam penulisan ini.
b.  Studi Lapangan
Setelah melakukan studi pustaka, penulis melanjutkan ke studi lapangan. Hal-hal yang
dilakukan penulis, yaitu mengumpulkan data yang diperlukan untuk merancang aplikasi ini
dengan cara mendownload gambar serta teori, scanning gambar, memodifikasi gambar,
dan merangkum penjelasan informasi dan teori pendukung aplikasi yang diambil dari buku
maupun internet. Serta kuesioner awal untuk mencari tahu apakah aplikasi ini dapat
digunakan dengan mudah serta bermanfaat bagi pengguna.

Analisis Sistem

Pada tahap analisis sistem penulis melakukan tahapan menganalisis dan
mengumpulkan seluruh kebutuhan dan informasi untuk membangun aplikasi doa dan dzikir.
Penulis menggunakan referensi tutorial mengenai Android dari internet yang ditulis oleh Agus
Haryanto dan blog tentang Android lainnya. Tahap analisa ini terbagi menjadi tahap analisa
perangkat lunak, analisa sistem aplikasi, dan analisa perangkat yang dibutuhkan.

Pada tahap analisa perangkat lunak, hal yang dilakukan adalah mencari materi yang
dibutuhkan, seperti mencari buku-buku yang berkenaan tentang teknologi Android, terutama pada
konsep mobile. Aplikasi berbasis open source yang dipilih untuk membuat aplikasi doa dan dzikir
ini adalah Eclipse Galileo, sebagai media editor pemrograman Android yang menggunakan
bahasa pemrograman Java dan XML (Extensible Markup Language).

Pada tahap analisa sistem, hal yang perlu dilakukan adalah mempelajari fungsi-fungsi
dari komponen yang akan digunakan dan interaksi komponen tersebut dengan komponen lain
untuk membangun aplikasi ini. Tahap analisa sistem juga menggambarkan serangkaian proses
dalam bentuk struktur navigasi dan storyboard dan menentukan batasan masalah pembuatan
aplikasi, pengembangan dan fungsi aplikasi, serta pengguna aplikasi. Aplikasi yang dibuat dapat
memberikan informasi mengenai doa dan dzikir. Aplikasi ini dapat digunakan oleh pengguna
yang memiliki komputer yang telah menginstal JDK (Java Development Kit) dan menggunakan
sistem operasi Windows.

Perancangan Aplikasi

Tahap selanjutnya yang dilakukan penulis adalah perancangan aplikasi, berikut hal-hal yang

dilakukan dalam perancangan aplikasi.
1. Struktur Navigasi Aplikasi

Dalam perancangan aplikasi penulis membuat struktur navigasi aplikasi sebagai berikut.
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Gambar 2. Struktur Navigasi Aplikasi

Gambar 2 merupakan struktur navigasi aplikasi yang penulis buat untuk aplikasi doa dan
dzikir ini. Struktur navigasi aplikasi ini adalah struktur navigasi jenis hirarki. Struktur navigasi
hirarki merupakan struktur yang mengandalkan percabangan untuk menampilkan data
berdasarkan kriteria tertentu. Pengguna dapat menelusuri program melalui titik-titik percabangan.

Aplikasi ini menggunakan struktur navigasi hirarki ketika tampilan awal mempunyai
percabangan menuju cara penggunaan dan menu utama. Untuk menu utama memiliki
percabangan tata cara doa, doa dan dzikir setelah shalat wajib, doa setelah shalat sunah, pagi
petang, yasin dan tentang. Untuk doa setelah shalat sunah terdapat percabangan dhuha, hajat,
istikharah, tahajud dan witir. Sedangkan yasin memiliki percabangan untuk khasiat yasin dan
surat yasin. Pada doa dan dzikir setelah shalat wajib, dhuha, hajat, istikharah, tahajud, witir dan
surat yasin terdapat suara dari doa yang ada.

2. Storyboard Aplikasi
Storyboard adalah tahap perencanaan yang berisikan alur dan konten-konten yang akan
digunakan pada aplikasi doa dan dzikir. Tujuannya untuk mempermudah dalam pembuatan
aplikasi. Gambar 3 menjelaskan tentang storyboard dari aplikasi doa dan dzikir yang penulis
rancang.
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Gambar 3. Storyboard Aplikasi

Gambar 3 menjelaskan urutan halaman yang akan dibuat programnya dari halaman satu ke
halaman berikutnya dan menggambarkan proses kerja dari aplikasi doa dan dzikir ini. Saat aplikasi ini
dijalankan yang akan muncul pertama kali adalah form tampilan awal dengan judul form, yaitu
Selamat Datang di Aplikasi Do’a dan Dzikir serta 2 button yang merupakan menu awal yang
disediakan dalam aplikasi ini. Button pertama adalah Cara Penggunaan dan button kedua adalah
Lanjut>>>,

3. Rancangan Tampilan Aplikasi

Penulis membutuhkan sebuah rancangan aplikasi untuk membuat tampilan dari aplikasi doa
dan dzikir. Rancangan aplikasi bertujuan untuk mengetahui proses yang akan berjalan pada aplikasi.
Tentunya rancangan pada aplikasi doa dan dzikir akan meliputi beberapa tampilan yang mendukung
keutuhan dari aplikasi ini. Pada pembahasan ini penulis cuma menguraikan rancangan tampilan awal
sebagai contoh pembuatan aplikasi

Form utama berfungsi sebagai identitas dari sebuah aplikasi sekaligus sebagai jembatan
antara pembuka ke inti aplikasi tersebut. Pada rancangan form tampilan awal ini, akan diberikan
textview berisi Selamat Datang di Aplikasi Do’a dan Dzikir, yang menandakan judul aplikasi ini. Pada
rancangan tampilan awal akan terdapat dua buah button. Masing-masing adalah button Cara
Penggunaan dan button Lanjut>>>.
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Gambar 4. Rancangan Tampilan Awal

Gambar 4 menjelaskan rancangan menu utama yang menggunakan button atau tombol cara
penggunaan, pengguna dapat melihat tampilan cara bagaimana menggunakan aplikasi dan Lanjut>>>,
pengguna dapat masuk ke tampilan Menu Utama yang berisi pilihan menu-menu yang dapat dipilih.

4. Pemrograman Aplikasi
1. menu_utama.xml
File menu_utama.xml merupakan file yang membuat desain tampilan form menu_utama.
Proses yang akan dijalankan pada form ini diatur pada menu_utama.java. Jenis layout yang
digunakan pada form tampilan ini untuk mengatur layout adalah RelativeLayout, untuk background
digunakan gambar yang terdapat pada folder drawable dengan format .JPG dengan nama
gurbetruzgari.
<RelativeLayout
xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"
android:background="@drawable/gurbetruzgari">

Agar dapat menyesuaikan tampilan dengan luas layar maka digunakan scrollview. Untuk
mengatur tampilan didalam scrollview digunakan layout kedua yaitu RelativeLayout.
<ScrollView
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent">

<RelativeLayout
android:orientation="vertical"
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="430dp">

Didalam RelativeLayout kedua tampilan yang didesain adalah judul aplikasi yaitu kalimat “Doa

dan Dzikir” digunakan textview.

<TextView

android:layout_height="wrap_content"

android:text="Doa dan Dzikir"

android:gravity="center"

android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceLarge"

android:textStyle="bold"

android:id="@+id/textView1"

android:layout_width="match_parent"

android:layout_alignParentTop="true"

android:layout_alignParentLeft="true"

android:textSize="35dp"

android:layout_marginBottom="5dp"

android:paddingTop="5dp" android:textColor="#ffffff">

<[TextView>

Untuk tombol yang menjadi jembatan untuk pindah ke form selanjutnya adalah button. Pada
aplikasi ini digunakan 7 button pilihan, yaitu button pertama memanggil form tata cara doa, button kedua
memanggil form doa dan dzikir setelah shalat wajib, button ketiga memanggil form doa setelah shalat
sunah, button keempat memanggil form doa pagi dan petang, button kelima memanggil form yasin, button
keenam adalah tentang aplikasi, dan button ketujuh keluar. Salah satu Button ini dengan menggunakan
background tatacaradoa yang berada pada file drawable. Aksi yang akan terjadi saat button ini ditekan
adalah memanggil fungsi yang didefinisikan terlebih dahulu pada menu_utama.java.

<Button
android:background="@drawable/tatacaradoa"
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2. menu_u

android:layout_height="70dp"
android:layout_alignParentTop="true"
android:layout_width="150dp"
android:layout_tolLeftOf="@-+id/button2"
android:id="@+id/tcd"
android:layout_marginLeft="5dp"
android:layout_marginTop="60dp">
</Button>

tama.java

Class main merupakan tampilan utama dari aplikasi ini. Terdapat 7 tombol yang merupakan

percabangan

dari form menu utama ini yang terlebih dahulu didefinisikan.

public class menu_utama extends Activity implements OnTouchListener
{Bagian ini untuk memanggil tampilan dari menu_utama.

public void onCreate(Bundle savedinstanceState)
{super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.menu_utama);

Dibuat method untuk setiap button yang dideklarasikan terlebih dahulu untuk

menghubung

program.

kan ke form selanjutnya.
final Button tatacaradoa = (Button) findViewByld(R.id.tcd);
tatacaradoa.setOnTouchListener(new OnTouchListener()

public boolean onTouch(View v, MotionEvent event)
{

I Auto-generated method stub

if (event.getAction() == MotionEvent. ACTION_DOWN)

tatacaradoa.setBackgroundResource(R.drawable.tatacaradoakosong)

)

if (event.getAction() == MotionEvent. ACTION_UP)
{

tatacaradoa.setBackgroundResource(R.drawable.tatacaradoa);

Intent tatacaradoa = new Intent(menu_utama.this,
tatacaradoa.class);

tatacaradoa.setFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);

startActivity(tatacaradoa);
} return false; } bl

Untuk method exit akan dimunculkan alertdialog untuk konfirmasi pengguna keluar dari

final Button keluar = (Button) findViewByld(R.id.klr);
keluar.setOnTouchListener(new OnTouchListener()

public boolean onTouch(View v, MotionEvent event)

{
1l Auto-generated method stub
if (event.getAction() == MotionEvent. ACTION_DOWN) {
keluar.setBackgroundResource(R.drawable.keluarkosong);

}
if (event.getAction() == MotionEvent. ACTION_UP)
{

keluar.setBackgroundResource(R.drawable.keluar);

AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder(menu_utama.this);

builder.setMessage("Anda ingin keluar dari aplikasi ini?")
.setCancelable(false).setPositiveButton("Ya",
new DialogInterface.OnClickListener()

public void onClick(Dialoginterface dialog, int id)

{
Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_MAIN);

intent.addCategory(Intent. CATEGORY_HOME);

intent.setFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK);

System.exit(0);
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}
}).setNegativeButton("Tidak",

new Dialoginterface.OnClickListener()

{
public void onClick(Dialoginterface dialog, int id)
{ dialog.cancel();
} }.show(); Yreturn false;}  }); B

5. Uji Coba Program pada emulator android

Setelah implementasi koding, tahap selanjutnya yang penulis lakukan adalah uji coba program.
Uji coba dapat dilakukan dengan pengujian pada emulator Android versi 2.2 dengan mengklik kanan pada
project yang telah dibuat dan memilih Run As lalu Run Configuration. Pada saat di Run, program terlebih
dahulu di-build dan di-install secara otomatis yang akan menghasilkan file dengan ekstensi .apk pada

folder bin.Pada gambar 5 dibawah ini terlihat tampilan aplikasi dengan emulator.
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Gambar 6 Tampilan dengan emulator untuk halaman tata cara berdoa dan tampilan doa dan zikir
sesudah sholat

6. Implementasi Pada Handphone Android

Setelah melakukan uji coba program aplikasi pada emulator Android, penulis melakukan
implementasi pada handphone Android. File.apk yang merupakan paket instalasi untuk handphone
Andorid berada pada direktori file dimana penulis menyimpan folder project Pl_project\bin.
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Gambar 7. Direktori Pl_project.apk

PI_project.apk tersebut dipindahkan ke handphone Android Samsung Galaxy Gio menggunakan
media bluetooth, kemudian dilakukan proses instalasi.

Gambar 8. Proses Instalasi Aplikasi Doa dan Dzikir




Seminar Nasional Teknologi Informasi Komunikasi dan Industri (SNTIKI) 4
Fakultas Sains dan Teknologi UIN Sultan Syarif Kasim Riau

Pekanbaru, 3 Oktober 2012

ISSN : 2085-9902

Tata Cara Berdos

1 Monghadsg Chiet don mengeaghat tangen

Duri Jobir redhicluha ‘wnhe Dame Nobi shalielely
Wo e nclem hatie bervda € padeng Anfch,
Debes marghadey hbiet, dan beies ot bevioe
1mepyl mrishey tesbinem (Mo Wade)

Deei Scinen adholohs ‘o behwe Neb! holisichs
He e selen bevabde “Sesmgbers Tohes
halian ity ol g Vighe Mamberi. O mels hapod
Somie-Nya bt ek margenghet Seger
bepede- Nyt resudon hesserpe biesel derges
g ooy (6dck o) (41 o Bk
A v i

[

X

Doa dan Dzikir

P—S
'//“.

) ,_g‘, “| ,‘.__.l

e T

| A [

Sem voten e

“.—A’-\_: ,'_._,

* bapads Alwh yag Mabs Ageny

IR G

-—;—'ﬂr

ARANN FATA BRLET AABANL (8 1T SANY

T e

% Aty Erghay M Sepiara, dan dot
WSS , NN Serkar Enghi ye Adeb
$rd VerE R bemapiine dn L et bey

o

Pagi dan Petang |

- )/‘ _L,v,.'»‘ v-duuﬁ'

bhy berlimdang brpedds A0 doni povlecn |

yow pevy wrinsad° [
I pa il BN D o |
.,_a.;ﬂfm;;s,;:lb;-
‘); .‘_._; :\'L'J\):)" a,_,-o:'r-.‘:“,)l
¥ i3 sl i |
L0 xwf-ue.v”§
PYR M (R *-w;::‘l

Q\" ,._....\ J,. »‘;w;;—
i

Pada gambar 9 dibawah ini terlihat bagaimana penampilan aplikasi pada perangkat handphone
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Gambar 10. Beberapa tampilan aplikasi mobile doa dan zikir

Untuk mengetahui

bagaimana aplikasi dapat berjalan di

perangkat handphone, penulis

mengadakan ujicoba ke beberapa model handphone. Pada tabel 1. berikut dapat terlihat bagaimana

hasilnya.
Tabel 1 Hasil Uji Coba Aplikasi pada Handphone
No Handphone Spesifikasi Kelebihan Kekurangan
1 Samsung - Android OS, 2.2 Gambar dan text ada Karena layar yang kecil,
Galaxy Mini - CPU 600Mhz bagian yang terpotong gambar tampak lebih kecil.
- RAM 384 MB karena layar yang pendek.
2 Samsung - Android 2.2 (Froyo), Gambar dan text ada Karena layar yang kecil,
Galaxy Fit - CPU 600MHz, bagian yang terpotong gambar tampak lebih kecil.
- RAM 278MB, karena layar yang pendek.
- SDCart 2GB.
3 Sony Ericson | - Android 2.3 | Gambar dan text dapat Sejauh ini pada Sony
sk17i (Gingerbread) terlihat dengan jelas Ercson Xperia sk17i belum
- CPU 1GHZ scorpion, karena layar handphone terdapat kekurangan.
- ram 512MB. yang tinggi.
4 HTC Desire z - Android 2.3.3 | Gambar dan text dapat Sejauh ini pada HTC
(Gingerbread), terlihat dengan jelas Desire z belum terdapat
- CPU 800MHZ, karena layar handphone kekurangan.
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RAM 512MB.

yang tinggi.

CPU 800 MHz,
RAM 278 MB.

5 Samsung Ace Android OS, 2.3 | Gambar dan text dapat Sejauh ini pada Samsung
(gingerbread), terlihat dengan jelas Ace belum terdapat
CPU 800 MHz | karena layar handphone kekurangan.
ARM11 yang tinggi.
RAM 278 MB
6 Samsung Android OS, 2.3 | Gambar dan text dapat Sejauh ini pada Samsung
Galaxy Gio (gingerbread), terlihat dengan jelas Galaxy Gio belum terdapat

karena layar handphone
yang tinggi.

kekurangan.

4. Kesimpulan

Dari pembahasan yang dilakukan penulis pada bab-bab sebelumnya dapat diambil kesimpulan
bahwa aplikasi doa dan dzikir ini mampu membantu pengguna dalam berdoa dan berdzikir. Pengguna
juga dapat mengakses aplikasi doa dan dzikir ini dimana saja dan kapan saja karena aplikasi ini berbasis
mobile.

Dari proses perancangan aplikasi ini, penulis juga menemukan bahwa perancangan aplikasi
Android menggunakan tulisan arab, latin dan terjemahan serta dilengkapi dengan suara disetiap doa dan
dzikir akan memudahkan para pengguna dalam melakukan doa dan dzikir. Perancangan aplikasi doa dan
dzikir ini masih dibilang jauh dari sempurna, dikarenakan kurangnya eksplorasi yang dilakukan penulis
tentang penggunaan mediaplayer yang menjadi inti dari perancangan aplikasi ini. Setelah suara doa dan
dzikir selesai tombol play yang berubah menjadi tombol pause tidak akan kembali ke tampilan tombol play
karena penulis masih memiliki keterbatasan untuk mengembalikan itu setelah suara yang dikeluarkan
pada mediaplayer itu habis (selesai). Terdapat 2 dzikir yang tidak memakai tulisan arab karena sulit
mencari tulisan arab tersebut, karena sumber yang penulis dapat hanya ada tulisan latin dan terjemahan
saja tidak terdapat tulisan arabnya. Aplikasi ini memakan memory yang cukup besar karena dilengkapi
oleh audio, sehingga menyebabkan ketidaksempurnaan saat aplikasi ini berjalan.
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