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MOTTO 

“ Ingatlah Allah saat hidup tak berjalan sesuai keinginanmu. 
Allah pasti punya jalan yang lebih baik untukmu. ” 
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INTISARI 

Memancing merupakan salah satu kegiatan olahraga dan juga hobi yang 

diminati oleh banyak orang. Memancing banyak jenisnya mulai dari memancing 

di sungai, pantai hingga di laut. Zaman sekarang memancing mulai digemari 

banyak kalangan bahkan sudah banyak juga komunitas memancing baik di dalam 

negeri maupun mancanegara. 

Banyak pemancing kesulitan dalam mencari informasi mengenai hal 

memancing mulai dari jenis umpan, alat pancing dan pengetahuan tentang jenis 

ikan. Oleh karena itu dibutuhkan aplikasi yang bisa membantu para pemancing 

dalam mendapatkan informasi tersebut. Aplikasi Toman dibuat untuk para 

pengguna Smartphone berbasis android di era teknologi saat ini. 

Android adalah sistem operasi ponsel yang tumbuh di tengah-tengah 

sistem operasi lain yang sedang berkembang saat ini. Dengan dibuatnya aplikasi 

Toman yang berisi tentang kumpulan info mengenai jenis ikan, alat pancing, 

umpan serta tips dalam memancing akan membantu para pemancing untuk 

mengetahui informasi tentang memancing. 

Kata kunci : android , aplikasi, ponsel, ikan, mancing 
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ABSTRACT 

Fishing is one of the sports activities and hobbies of interest to many 

people. Fishing Many kinds start from fishing in the river, the beach until the sea. 

Nowadays fishing began to tune many people even been many fishing 

communities both domestically and overseas. 

Many anglers difficulty in finding information about fishing from the type 

of lures, fishing gear and knowledge of the type of fish. Therefore needed an 

application that can help the angler in obtaining such information. Applications 

Toman created for users of Android-based smartphones in the current era of 

technology. 

Android is a mobile operating system that grew in the middle of another 

operating system that is being developed at this time. With applications Toman 

which contains a collection of information about the types of fish, fishing gear, 

lures and fishing tips to help anglers to find out information about fishing. 

Keywords: android, applications, mobile, fish, fishing 
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