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 KATA PENGANTAR  

Aplikasi ensiklopedia ikan hias air tawar berbasis android ini sebagai ilmu 

terapan yang dipelajari penulis selama mengikuti program studi di UNIVERSITAS 

AMIKOM Yogyakarta. Aplikasi ini ditulis sebagai media informasi yang 

ditunjukan oleh pengguna dalam mencari informasi tentang ikan hias air tawar. 

Aplikasi ini memiliki beberapa hal yang disesuaikan seperti tampilan, penggunaan, 

isi informasi, dan kelengkapan data untuk membuat pengguna tertarik dalam 

penggunaannya. Diharapkan aplikasi ini dapat membantu pengguna dalam 

mencari data yang diinginkan. 

Akhir kata, mudah mudahan aplikasi ini dapat dimanfaatkan baik pengguna 

maupun pengembang. 
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INTISARI 

 

Pembuatan aplikasi ini bertujuan untuk: 1) membuat aplikasi ensiklopedia 

ikan hiar air tawar berbasis android. 2) Memberikan informasi kepada pengguna 

terhadap aplikasi android mobile ensiklopedia ikan hias air tawar. 3) 

Pengoptimalan penggunaan media ilmu pengetahuan yang lebih praktis berupa 

mobile yang dapat dibawa kemana mana tanpa memakan banyak ruang. 

Pembuatan aplikasi ini dibuat dengan beberapa tahap: 1) pengumpulan data 

melalui buku ensiklopedia ikan hias air tawar. 2) analisis dari suber yaitu buku. 3) 

Metode Perancangan menggunakan beberapa aplikasi seperti android studio dan 

aplikasi multimedia corel draw. 3) Uji coba, dilakukan pada beberapa perangkat 

android untuk menguji apakah aplikasi berjalan sesuai keinginan. 

Hasil pembuatan aplikasi berupa aplikasi ensiklopedia ikan hias air tawar 

yang dapat berjalan pada beberapa device android yang telah di uji coba yaitu 

Redmi 3s pro, Redmi Note 3, Vivo Y15, dan Realme C1. Pada keempat perangkat 

tersebut aplikasi dapat berjalan tanpa ada kendala dan dapat dijadikan sebagai salah 

satu sumber info pengguna yang ingin mencari informasi mengenai ikan hias air 

tawar. 

 

Kata Kunci:  Ensiklopedia, Mobile APP, Ikan Hias, Ikan Hias Air Tawar, Android 

Studio  
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ABSTRACT 

 

Making this application are: 1) create an encyclopedia application of 

freshwater ornamental fish based on android. 2) Provide information to users on 

the encyclopedia android mobile application of freshwater ornamental fish. 3) 

Optimizing the use of science media that is more practical in the form of a mobile 

that can be carried anywhere without taking up a lot of space. 

The making of this application was made in several stages: 1) data 

collection through the encyclopedia book of freshwater ornamental fish. 2) analysis 

of the material, namely books. 3) The design method uses several applications such 

as Android Studio and Corel Draw multimedia applications. 3) Testing, carried out 

on several android devices to test whether the application runs as desired. 

The result of making the application is an encyclopedia application of 

freshwater ornamental fish that can run on several android devices that have been 

tested, namely Redmi 3s pro, Redmi Note 3, Vivo Y15, and Realme C1. On these 

four devices, the application can run without any problems and can be used as a 

source of information for users who want to find information about freshwater 

ornamental fish. 

 

Keywords: Encyclopedia, Mobile APP, Ornamental Fish, Freshwater Ornamental 

Fish, Android Studio 


