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INTISARI 

Dengan perkembangan teknologi di dunia ini yang berkembang sangat 
cepat, Android adalah salah satu sistem operasi yang digunakan pada saat ini. 
Dengan android semua orang dengan sangat mudah memperoleh informasi yang 
diinginkan.  

Dalam hal ini ,maka dibuatlah Aplikasi Ramuan Pestisida Nabati yang 
nantinya bisa digunakan oleh semua orang untuk mengetahui cara pembuatan 
pestisida nabati terutama untuk kalangan para petani, para peneliti, mahasiswa 
jurusan proteksi tanaman, pelajar sekolah pertanian dan perkebunan, para 
pengusaha perkebunan dan pertanian dan para eksportir produk pertanian organik. 

Aplikasi ini dirancang menggunakan smartphone android dan dibuat 
menggunakan Eclipse, kemudian ditampilkan dalam bentuk gambar dan disertai 
dengan langkah-langkah atau proses pembuatan ramuan pestisida nabati. 

Kata kunci : Pestisida, Android 
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ABSTRACT 

 With the development of technology in the world is growing very rapidly 
, the Android operating system is one that is used at this time . With android 
everyone very easily obtain the desired information .  
 In this case , then make Botanical Pesticide Application herb that can 
later be used by all people to find out how to manufacture the pesticide plant , 
especially for farmers , researchers , students majoring in crop protection , 
agriculture and plantations school students , businessmen and plantation 
agriculture , and the exporters of organic agricultural products . 
 This application is designed using android smartphone and created 
using Eclipse , then displayed in the form of images and accompanied by the steps 
or the process of making this botanical pesticides herb. 

Keywords : Pesticide, Android 
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