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ي اٱَ َ نيِاَُّّٱ اهَُّ مَ ُن ُّٓ ا ُّ۟ َاٱَ  ُّمنكٱَ َلِيُّٱ اذُِّا  نَُّن ٱ ىِف ُّ۟اُّ ِْ َِ َُّٰج ُِّ َاٱَ ََ  َُُّّن ُُّفِٱ ىُّاىَ اذُِّا   ٱ  ُّمنكٱَ َ َنلنٱ اُّاَ ااٱَ َلِيُّٱ اُّ نُ ااٱَ َ ان نُ  ىُّا ان

اٱَ َ نيِاَُّّٱ َ َنلنٱ اُّعَىُّرٱِ ُنَ ُّٓ ا ُّ۟ ُمنكٱَ  ِٓ َ نيِاَُّّٱ  اٱَ اُّ ََكُّٱ ۟نا۟نَ ِْ رٱَ ََ  ٍُّتُّ ُّج ٱ  َ َنلنٱ    ي اُّ ُِّ عُّٱ اِ َنَ ُِّ َْ رلِعٱَ ُّ۟ ٌُّ  

“Wahai orang-orang Yang beriman apabila dikatakan kepadamu: “Berlapang-

lapanglah dalam majelis”, maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi 

kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: “Berdirilah kamu”, maka 

berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 

antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan 

Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan.” 

(QS.AL-Mujadalah : 11) 

Dalam sebuah Hadis disebutkan tentang keutamaan mempelajari 

ilmu pengetahuan dalam Islam, Rasulullah SAW bersabda: 

َّٱَ ُّٓ ََُُّّلُّٱ اُّ نْٱ اُّعِارَي  ِِ ََمُّ ي ىلِلٱِ اُّ َِ ََ يُّٱ اِ َُّهن ٱِْ اِ ُّف اُّعِارَي الِٱِ  ُّلنٱ ا َنلنٱ  نُ  اَ َُّٰ

 “Siapa yang menempuh jalan untuk mencari ilmu, maka Allah akan mudahkan 

baginya jalan menuju surga.” 

 (HR. Muslim, no. 2699) 
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NABSTRAK 

OLIVIA ANGELYTHA DE BUCK Aplikasi Panduan Pembuatan Dan 

Penggunaan Pupuk Organik Berbasis Android (dibimbing oleh Marlina dan 

Untung Suwardoyo). 

 
Dalam pertanian organik, penggunaan pupuk organik menjadi pilihan utama untuk 

meningkatkan kesuburan tanah pertanian, karena tidak memanfaatkan pestisida, 

herbisida, atau serat sintetis lainnya.masih terdapat beberapa kendala dalam 

pengembangan pupuk organik, salah satunya adalah terbatasnya akses petani 

terhadap pupuk organik yang berkualitas dan terjangkau, oleh karena itu diperlukan 

solusi inovatif yang mudah diakses oleh petani, oleh karena itu penulis membuat 

aplikasi panduan. Untuk membuat dan menggunakan pupuk organik berbasis 

android sehingga nantinya masyarakat dalam hal ini petani dapat mengetahui cara 

mengembangkan dan menggunakan aplikasi tersebut. Metode penelitian yang 

digunakan adalah eksperimen dan pengumpulan data berasal dari penelitian 

kepustakaan dan penelitian lapangan. Pengembangan aplikasi Menggunakan model 

evaluasi black box dan white box. Alat  yang membantu dalam menganalisis dan 

desain aplikasi terstruktur yang diimplementasikan menggunakan bahasa 

pemrograman java. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi dengan nama 

agrismartapp, berisi beberapa menu yang mempunyai 2 menu utama yaitu: menu 

katalog yang berisi teks tips pembuatan pupuk organik, alat & bahan serta 

penggunaan pupuk organik, kemudian video menu yang berisi video cara membuat 

11 jenis pupuk organik yaitu : pembuatan pupuk organik cair 1,2,3,4, pembuatan 

pupuk organik dari buah-buahan busuk, pembuatan pupuk organik hijau, 

pembuatan pupuk organik bokashi, pembuatan pupuk organik dari sabut kelapa, 

pembuatan pupuk organik granul, pembuatan pupuk organik dari kulit pisang dan 

pembuatan pupuk kandang. 

 

Kata kunci : Android, Pembuatan,Pupuk Organik, Kotlin,Android Studio. 
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ABSTRACT 

OLIVIA ANGELYTHA DE BUCK Application Guide for Making and Using 

Organic Fertilizer Based on Android (guided by Marlina and Untung Suwardoyo). 

 

In organic farming, the use of organic fertilizer is the main choice to increase the 

fertility of agricultural soil, because it does not use pesticides, herbicides or other 

synthetic fibers. There are still several obstacles in developing organic fertilizer, 

one of which is the limited access of farmers to quality and affordable organic 

fertilizer. , therefore innovative solutions are needed that are easily accessible to 

farmers, therefore the author created a guide application. To make and use 

Android-based organic fertilizer so that later people, in this case farmers, can know 

how to develop and use this application. The research method used is 

experimentation and data collection originating from library research and field 

research. Application development using black box and white box evaluation 

models. A tool that helps in analyzing and designing structured applications 

implemented using the Java programming language. The result of this research is 

an application with the name Agrismartapp, containing several menus which have 

2 main menus, namely: a catalog menu which contains text tips for making organic 

fertilizer, tools & materials and the use of organic fertilizer, then a video menu 

which contains videos on how to make 11 types of fertilizer organic, namely: 

making liquid organic fertilizer 1,2,3,4, making organic fertilizer from rotten fruit, 

making green organic fertilizer, making organic bokashi fertilizer, making organic 

fertilizer from coconut fiber, making organic granule fertilizer, making organic 

fertilizer from banana peels and making manure. 

 

Keywords: Android, Manufacturing, Organic Fertilizer, Kotlin, Android Studio 
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