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MOTTO 

 

• “Jenius adalah 1% inspirasi dan 99% keringat. Tidak ada yang dapat 
menggantikan kerja keras.” 

• “Visi tanpa tindakan hanyalah sebuah mimpi. Tindakan tanpa visi 
hanyalah membuang waktu. Visi dengan tindakan akan mengubah 
dunia!” 

• “Cinta indah seperti bertepuk dua tangan, tak akan indah jika hanya 
sebelah saja.” 

• “Dia yang tahu, tidak bicara. Dia yang bicara, tidak tahu.” 
• “Cinta akan menggilas setiap orang yang mengikuti geraknya, tetapi 

tanpa gilasan cinta, hidup tiada terasa indah.” 
• “Janganlah kamu menyembunyikan perasaanmu, lebih baik berkata 

jujur dengan perasaan apa yang kamu rasakan, dari pada 
menimbulkan kekecewaan dan sakit hati.” 

• Kebanggaan kita yang terbesar adalah bukan tidak pernah gagal, 
tetapi bangkit kembali setiap kali kita jatuh.                        
(Confusius) 

• “Sesungguhnya Allah SWT tidak akan merubah nasib suatu kaum, 
kecuali kaum itu sendiri yang merubahnya”. (Q.S. Ar Ra’ad ayat 11) 

• “Hai orang-orang yang beriman, Jadikanlah sabar dan shalatmu 
Sebagai penolongmu, sesungguhnya Allah beserta orang-orang yang 
sabar”. (Al-Baqarah: 153) 
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INTISARI 

 

Pengembangan aplikasi mobile berbasis saat ini memiliki peningkatan yang 

sangat signifikan dalam hal jenis , segmentasi dan tujuan . Berbagai macam aplikasi 

mobile berbasis yang telah dibuat saat ini berjalan pada beberapa sistem operasi 

mobile, seperti Windows Phone ( sistem operasi Microsoft ) , iOS ( sistem operasi 

mobile Apple ) , Symbian , dan di tengah-tengah operasi mobile sistem yang sudah 

ada , tumbuh sistem operasi baru yang disebut Android. 

Android adalah sistem operasi berbasis Linux untuk perangkat mobile seperti 

ponsel pintar ( smart phone ) dan komputer tablet . Android menyediakan platform 

open source bagi pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk 

menggunakan berbagai macam software .  

Kura Kura Brazil merupakan salah satu reptil yang dapat dijadikan peluang 

bisnis dikarenakan banyaknya minat masyarakat untuk dijadikan hewan peliharaan. 

Peternakan kura kura di Banjar Patroman merupakan salah satu peternakan kura kura 

Brazil yang melihat peluang bisnis menjanjikan dari pembudidayaan kura kura Brazil 

dikarenakan banyaknya minat masyarakat namun banyak orang yang belum 

mengetahui cara pemeliharaan dan pembudidayaan kura kura brazil. Dari 

pemrasalahan di atas penulis membuat sebuah aplikasi pada android tentang 

pembudidayaan kura kura brazil yaitu Aplikasi Multimedia Interaktif untuk  

pembudidayan Kura Kura Brazil berbasis Sistem Operasi Android (RES Lovers). 

Diharapkan dengan adanya aplikasi ini dapat memberikan informasi yang berguna 

bagi peternak maupun peternak baru yang ingin tahu tentang cara pembudidayaan 

kura kura brazil. 

 

Kata kunci : App mobile, Android, Kura kura Brazil, peternakan Kura kura Brazil 
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ABSTRACT 

 

The development of mobile based application today has improved 

significantly in terms of type , segmentation and purpose . Many kinds of mobile-

based applications that have been made at this time running on several mobile 

operating systems , such as Windows Phone ( Microsoft operating systems ) , iOS ( 

Apple's mobile operating system ) , Symbian , and Android, which has been grown in 

the midst of a mobile operating system that already exists. 

Android is a Linux based operating system for mobile devices such as smart 

phones and tablet computers. Android provides an open source platform for 

developers to create their own applications to use various kinds of software. 

Red Ear Slider is one of the reptiles that can be used as a business 

opportunity because the number of public’s interest to be used as pets. A turtle farm 

in Banjar Patroman is one of Red Ear Slider farms which looks promising business 

opportunity from Red Ear Slider breeding, since there is interest from people yet they 

do not know the maintenance and the cultivation of Red Ear Slider. Based on that 

case above, author makes an application on android about Red Ear Slider breeding 

named Interactive Multimedia Applications for Red Ear Slider cultivation based on 

Android Operating System ( RES Lovers ). It is expected that this application can 

provide useful information for breeders and new breeders who are curious about how 

cultivating Red Ear Slider. 

 

Keywords : mobile app , Android , Red Ear Slider, Red Ear Slider farms
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