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INTISARI

Aquascape adalah seni menata tanaman atau tumbuhan air tawar didalam
akuarium. Aquascape juga merupakan pembuatan suatu ekosistem makhluk hidup
baik itu hewan maupun tumbuhan, tetapi dalam hal ini lebih ditekankan pada
ekosistem tumbuhan dialam bebas. Masalahnya untuk membuat aquascape ini
dibutuhkan biaya untuk membeli alat-alat penunjangnya, mulai dari akuarium,
filter, media tanam, batu, kayu dan tanaman. Maka dari itu penulis mencoba
membuat sebuah aplikasi simulasi untuk penataan dan desain aquscape berbasis
android.

Dalam penelitian ini penulis mencoba menganalisis permasalahan-
permasalahan yang ada untuk mencoba membangun sebuah aplikasi simulasi yang
nantinya dapat bermanfaat bagi para penghobi aquascape. Analisis yang dilakukan
penulis mulai dari oservasi, analisis SWOT, analisis kebutuhan, membuat flowchart
aplikasi, lalu membuat perancangan antarmuka untuk aplikasi.

Aplikasi yang dihasilkan adalah aplikasi simulasi aquascape berbasis
andraoid, aplikasi ini dapat berjalan dengan baik pada sistem Android 5.0 Lollipop
atau diatasnya. Dalam aplikasi ini pengguna dapat membuat desain aquascape
sesuai dengan keinginan, mulai dari menata tanaman dan hardscape, lalu
menampilkan jumlah dari tanaman dan hardscape yang nantinya akan digunakan
atau menjadi pendukung keputusan pengguna ketika akan membuat aquascape.

Kata Kunci: Aquascape, Android, Simulasi, Aplikasi, Desain

AMPKON
£ PESOURCE CENTES

_ *ﬂ'J YOGYAKARTA

~



ABSTRACT

Aquascape is the art of arranging plants or plants for fresh water in an
aquarium. Aquascape is also the creation of an ecosystem of living things both
animals and plants, but in this case more emphasis on free natural plant
ecosystems. The problem with making aquascape is that it costs money to buy
supporting tools, ranging from aquariums, fi lters planting media, stone, wood and
plants. Therefore, the author tries to make a tion application for structuring
and designing Android-based aguscape.

In this study t,
a simulation ap,

t exist to try to build
hobbyists. The
alyszs, needs
for the

simulation

AMIKON

$@}y PESOURCE CENTEX
YOGYAKARTA

Xvi \ _



