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Sekalipun aku berjalan dalam lembah kekelaman aku 

tidak takut bahaya sebab ENGKAU berserta ku, 

Firman dan Cinta Kasih MU itulah yang menghibur 

aku. 

#Mazmur 23:4 # 

 

I will never walk alone because Jesus always with me. 

 

Sesulit apapun sebuah perkara yang kita hadapi, 

percayalah semua itu merupakan rencana dari 

Tuhan. Maka percayalah semua rancangan Tuhan 

akan indah pada waktunya. 
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INTISARI 

 

 

Seiring  rencana  pemerintahan  baru  yang  akan  mengembangakan  

usaha  produktif  di  bidang  perikanan,  maka pengolahan  dan  pemanfaatan  

sumber  daya  alam  khususnya  sangat  diperhatikan  dengan  baik.  Begitu  juga 

saat  ini  permintaan  pasar  yang  semakin  tinggi  menjadikan  bisnis  ikan  

kerapu  dilirik  para  pengusahan  karena bisnis  ini  menjadi  salahsatu  usaha  

yang  menjajikan  omzet  yang  tinggi.  Terbatasnya pasokan ikan kerapu di 

pasaran membuat ikan ini relatif stabil. Sehingga banyak nelayan mulai 

membudidayakan ikan kerapu. 

Aplikasi  ini  dibuat  untuk  membantu  pengusaha  baru  yang  ingin  

membudidayakan  ikan  kerapu.  Karena  seiring berkembangnya  teknologi  

dapat  membantu  memberikan  informasi  yang  lebih  banyak  mengenai 

pembudidayaan ikan kerapu beserta informasi­informasi lainnya yang berhubunga

n dengan ikan kerapu. Oleh sebab  itu  dari  hasil  observasi  dan  identifikasi  

masalah  yang  ada,  maka  penulis  menyimpulkan  bahwa pemanfaatan  

teknologi  yang  semakin  canggih  ini  mampu  memberikan  informasi  yang  

diharapkan  sehingga 

dapat membantu dalam pengembangan budidaya ikan kerapu. 

Adapun  metodologi  yang  digunakan  dalam  pembuatan  aplikasi  ini  

adalah .metode observasi, wawancara dan kepustakaan. Software yang digunakan 

adalah Eclipse (untuk pengolahan kode program) 

  

 

Kata  kunci  :  Android,  Eclipse,  Mobile, Pembudidayaan, Budidaya,  Aplikasi  

Informasi  Pembudidayaan  Ikan Kerapu 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

xx 
 

ABSTRACT 

 

As  a  new  government  plan  that  would  develop  the  productive  

enterprises  in  the  field  of  fisheries,  the processing  and  utilization  of  natural  

resources  in  particular  are  concerned  with  the  well.  So  is  the  current 

market  demand  for  higher  business  groupers  make  ogled  the  businessmen  

because  it  became  one  of  the main  business  venture  promising  high  

turnover.  Limited  supply  of  grouper  fish  in  the  market  makes  the  price 

relatively stable. So many fishermen began to cultivate grouper. 

This  application  was  created  to  help  new  entrepreneurs  who  want  

to  cultivate  grouper.  Because  as  the development  of  technology  can  help  

provide  more  information  regarding  grouper  fish  farming  along  with  other 

information  related  to  groupers.  Therefore,  from  the  observation  and  

identification  of  existing  problems,  the authors  conclude  that  the  use  of  

increasingly  sophisticated  technology  is  able  to  provide  the  expected 

information that can assist in the development of grouper aquaculture.  

The  methodology  used  in  the  making  of  this  application  is  the  

method  of  observation,  interviews  and  literature. Software used is Eclipse (for 

processing the program code). 

 

 

Keywords: Android, Eclipse, Mobile, Cultivation, Cultivation, Cultivation of Appl

ication Information Grouper 
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