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MOTTO  

 
 Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah keadaan suatu kaum 
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INTISARI 

Kebutuhan manusia akan suatu alat pendukung kesehatan dan pencegah 
penyakit semakin meningkat seiring dengan berkembangnya teknologi. Banyak 
upaya yang dilakukan untuk mencegah ataupun mengatasi suatu penyakit yang 
disebabkan oleh binatang, diantaranya nyamuk dan kecoa. Pada penelitian ini 
akan dirancang sebuah aplikasi pengusir nyamuk berbasis android.  

 
Langkah pertama dengan menentukan alur sistem yang terjadi dan 

digambarkan dalam bentuk UML. Berikutnya merancang bagian antar muka 
untuk menghubungkan pengguna dengan aplikasi. Ruang kerja harus dipersiapkan 
dengan menjalankan Eclipse guna pembuatan aplikasi. Kelas yang ada pada class 
diagram diimplementasikan dalam bahasa java. Dalam class ini berisi code-code 
untuk menampilkan interface dan proses activity di setiap halaman menu utama. 

 
Dari pengamatan terhadap binatang nyamuk dan kecoa maka dapat 

dihasilkan kesimpulan bahwa nyamuk dapat diusir dengan memberikan 
gelombang ultrasonik yaitu pada rentang frekuensi   18 kHz - 20 kHz atau lebih 
dan kecoa pada rentang frekuensi diatas 20 kHz . 
 
 
Kata Kunci : Android, Nyamuk, Ultrasonik, Frekuensi, dan Aplikasi. 
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ABSTRACT 

Human need for a tool to support health and prevention of this disease 
increases with technological development. Efforts are made to prevent or treat 
diseases caused by animal, such as the mosquitoes and cockroaches. In this study 
will be designed an android-based application mosquito repellent. 

 
The first step is to determine the system flow occurring and depicted in 

the form of UML. Next designing parts to connect the user interface with 
applications. Workspace must be prepared to run Eclipse for application creation. 
Existing class in the class diagram is implemented in the Java language. In this 
class contains code to show the interface and process activity on every page of the 
main menu. 

From observation of the animals mosquitoes and cockroaches, it can be 
produced conclusions that mosquitoes are repelled by giving ultrasonic waves is 
in the frequency range 18 kHz - 22 kHz or more and cockroaches in the frequency 
range above 20 kHz. 

 

Keywords: Android, Mosquito, Ultrasonic, Frequency, and Aplication. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


