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INTISARI

Petani ikan tidak jarang menghadapi tantangan untuk secara efektif
meningkatkan profitabilitas usaha mereka sambil meminimalkan risiko kerugian.
Aspek penting dalam budidaya ikan adalah pemberian pakan yang tepat, teratur,
dan sesuai jadwal berdasarkan kebutuhan ikan. Profitabilitas dapat ditingkatkan
dengan mengurangi ketergantungan pada tenaga manusia, dan akan lebih optimal

jika pemberian pakan dapat diotomatisasi.

Saat ini, banyak petani ikan yang memberi makan ikan mereka sampai
kenyang dengan menaburkan pakan secara manual di permukaan kolam. Metode
ini berdampak negatif pada kesehatan dan pertumbuhan ikan, karena overfeeding
menyebabkan air kolam menjadi keruh, yang mengganggu kesehatan lingkungan
kolam dan ikan. Sebaliknya, pemberian pakan yang tidak cukup dapat
meningkatkan kanibalisme di antara ikan, di mana ikan yang lebih besar memakan

ikan yang lebih kecil, pada akhirnya menyebabkan kerugian bagi petani ikan.

Untuk mengatasi masalah tersebut, diperlukan alat yang dapat
mengotomatisasi pemberian pakan ikan sesuai dengan dosis yang tepat
berdasarkan data konkrit dari pakar perikanan dan berjalan sesuai jadwal. Ini akan
meningkatkan profitabilitas budidaya ikan dengan meminimalisir tenaga manusia.
Hasil dari penelitian ini adalah pengembangan alat pemberi pakan otomatis yang
akurat untuk mengatasi masalah pemberian pakan yang tepat, didukung oleh
aplikasi mobile yang memungkinkan petani ikan untuk memantau ekosistem
kolam dengan mudah. Dengan demikian, budidaya ikan menjadi lebih efisien dan
efektif, meningkatkan profitabilitas petani, serta berkontribusi pada peningkatan

produksi pangan nasional.

Kata Kunci: UI/UX, Merek Video, Ikan Lele.
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ABSTRACT

Fish farmers often face challenges in effectively increasing the
profitability of their business while minimizing the risk of losses. An essential
aspect of fish farming is providing feed that is accurate, regular, and scheduled
according to the fish's needs. Profitability can be enhanced by reducing
dependence on manual labor, and it would be more optimal if feeding could be

automated.

Currently, many fish farmers feed their fish until they are full by manually
sprinkling feed on the surface of the pond. This method negatively impacts the
health and growth of the fish because overfeeding makes the pond water murky,
which harms the pond environment and the fish. Conversely, underfeeding can
increase cannibalism among the fish, where larger fish eat smaller ones,

ultimately causing losses for fish farmers.

To address these issues, a device is needed that can automate fish feeding
according to the correct dosage based on concrete data from fishery experts and
operate on a set schedule. This will enhance the profitability of fish farming by
minimizing the need for manual labor. The result of this research is the
development of an automatic fish feeder that accurately addresses the issue of
proper feeding, supported by a mobile application that allows fish farmers to
easily monitor the pond ecosystem. Thus, fish farming becomes more efficient and
effective, increasing the farmers' profitability and contributing to the growth of

national food production.

Keywords: UI/UX, Video Branding, Catfish
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