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MOTTO 

 

 Percaya diri adalah kunci utama untuk menuju keberhasilan. 

 Didalam jiwa yang tenang terdapat kekuatan yang amat dasyat. 

 Kesuksesan hanya dapat diraih dengan segala upaya dan usaha yang 

disertai dengan do’a, karena sesungguhnya nasib seseorang tidak akan 

berubah dengan sendirinya tanpa berusaha. 

 Hidup awalnya mempunyai dua warna yaitu hitam dan putih. Dari dua 

warna itulah bila dipadukan dengan bijaksana akan menghasilkan berbagai 

warna dalam kehidupan. Tergantung seseorang dalam menyikapinya. 

Seperti pelangi yang datang setelah mendung dan hujan lagi. 
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INTISARI 

Ikan lele sangkuriang merupakan salah satu jenis ikan air tawar yang 

sudah dibudidayakan secara komersial oleh masyarakat Indonesia, umumnya 

dipulau Jawa. Budidaya lele sangkuriang saat ini sudah banyak dibudidayakan 

terutama saat ini sudah maraknya warung makan penjual penyetan. Dalam 

berbudidaya ikan lele sangkuriang ini tidak mudah untuk membudidayakannya, 

banyak petani yang gagal dalam berbudidaya. 

Dari permasalahan diatas muncullah gagasan gagasan untuk membuat 

suatu aplikasi android yang didalamnya terdapat panduan cara budidaya ikan lele. 

Didalam aplikasi ini terdapat cara pemeliharaan induk,pemijahan,cara penetasan 

telur dan pembesaran larva. Cara pembuatan aplikasi ini dibuat dengan 

menggunakan perangkat lunak Adobe Flash untuk karakter,Adobe PhotoShop 

untuk membuat interface,dan Adobe Soundbooth untuk membuat unsur suara 

music.  

Aplikasi ini ditujukan untuk anggota kelompok budi fishfarm, diharapkan 

dengan adanya aplikasi ini dapat menjadi pedoman pengetahuan bagi para 

anggota kelompok budi fishfarm agar lebih memahami tentang cara 

pembudidayaan ikan lele sangkuriang ini sehingga pada saat panen mampu 

menghasilkan ikan lele yang berkualitas dan dapat meraup keuntungan yang 

besar. 

Kata Kunci: Lele Sangkuriang, Adobe software 
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ABSTRACT 

Sangkuriang catfish is one of the freshwater fish species that have been 

cultivated commercially by the people of Indonesia, mostly in Java. Sangkuriang 

catfish farming are now widely cultivated, especially now rampant food stalls 

penyetan seller. Catfish in the fish cultivation is not easy to cultivate, many 

farmers who fail incultivation. 

From the above problems arose the idea of the idea to create an 

application abdroid which there are guidelines on how to catfish farming.In this 

application there in the way of maintenance of aircraft, spawning, hatching eggs 

and rearing the way larvae.Ways of making this application is created using 

Adobe Flash software for character, Adobe PhotoShop to create the interface, 

and Adobe Soundbooth to make the music sound elements.  

This application is intended for members of the Budi fishfarm cultivation, 

expected that these applications can be a guideline of knowledge for the favor 

budi  fishfarm group members to better understand how fish farming catfish is so 

at harvest time are able to produce catfish are qualified and able to reap huge 

profits. 

Keyword: Sangkuriang catfish, Adobe software 

 

 

 

 

 

 


