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RANCANG BANGUN ALAT PEMBERI PAKAN IKAN OTOMATIS 

BERBASIS APLIKASI ANDROID 

 

 

“Perancangan Aplikasi Android Alat Pemberi Pakan Ikan Otomatis” 

 

ABSTRAK 

Akuakultur merupakan sektor penting dalam memenuhi kebutuhan protein global, namun 

proses pemberian pakan ikan secara manual sering kali tidak efisien dan tidak konsisten. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, tugas akhir ini merancang dan membangun alat 
pemberi pakan ikan otomatis berbasis aplikasi Android dengan memanfaatkan teknologi 

Internet of Things (IoT). Sistem ini menggunakan Raspberry Pi 3 sebagai unit kontrol 

utama, yang terhubung dengan motor DC, servo, dan LCD I2C. Aplikasi Android bernama 
NARY FEEDER dikembangkan menggunakan Flutter dan terintegrasi dengan Supabase 

sebagai backend untuk penyimpanan dan sinkronisasi data secara real-time. Penjadwalan 

pakan dapat dilakukan melalui jaringan seluler, sementara alat utama terhubung melalui 

jaringan Wi-Fi. Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem tetap dapat beroperasi 
dengan stabil (completed) meskipun menggunakan koneksi jaringan yang berbeda. Selain 

itu, dilakukan pengujian Quality of Service (QoS) menggunakan Wireshark. Hasilnya 

menunjukkan delay sebesar 0,92 ms yang menandakan respons sistem sangat cepat, jitter 
0,3 ms menunjukkan kestabilan waktu tunda, throughput 55,65 kbps mencerminkan 

kelancaran transfer data, dan packet loss 0% mengindikasikan semua data berhasil dikirim 

tanpa kehilangan. Nilai-nilai ini membuktikan bahwa sistem mampu bekerja secara 

optimal dalam berbagai kondisi jaringan. Secara keseluruhan, sistem menunjukkan kinerja 
yang baik dan layak diterapkan dalam budidaya ikan. 

 

Kata kunci : Akuakultur, Android, Flutter, IoT, Otomatisasi, QoS, Raspberry Pi, Supabase. 
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DESIGN OF AN AUTOMATIC FISH FEEDER BASED ON ANDROID 

APPLICATION 

 

 

“Designing an Android Application for Automatic Fish Feeding Device” 

 

 

ABSTRACT 

Aquaculture is an important sector in meeting global protein needs, but manual fish 

feeding processes are often inefficient and inconsistent. To overcome these 

problems, this final project designs and builds an automatic fish feeder based on 

Android applications by utilizing Internet of Things (IoT) technology. This system 

uses a Raspberry Pi 3 as the main control unit, which is connected to a DC motor, 

servo, and I2C LCD. An Android application called NARY FEEDER is developed 

using Flutter and integrated with Supabase as a backend for real-time data storage 

and synchronization. Feed scheduling can be done via cellular network, while the 

main device is connected via Wi-Fi network. The test results show that the system 

can still operate stably (completed) despite using different network connections. In 

addition, Quality of Service (QoS) testing was conducted using Wireshark. The 

results showed a delay of 0.92 ms indicating a very fast system response, jitter of 

0.3 ms indicating the stability of the delay time, throughput of 55.65 kbps reflecting 

the smoothness of data transfer, and packet loss of 0% indicating all data was 

successfully sent without loss. These values prove that the system is able to work 

optimally in various network conditions. Overall, the system shows good 

performance and is feasible to implement in fish farming. 

 

Keywords : Aquaculture, Android, Automation, Flutter, IoT, QoS, Raspberry Pi, 

Supabase. 
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BAB I 

PENDAHALUAN 

1.1 Latar Belakang 

Akuakultur atau budidaya perairan berperan penting dalam memenuhi 

kebutuhan protein hewani global. Keberhasilan budidaya ikan dan udang sangat 

bergantung pada pemberian pakan yang efisien dan teratur. Namun, metode manual 

sering kali tidak konsisten, memakan waktu, dan rentan terhadap kesalahan 

manusia. Hal ini dapat berdampak negatif pada pertumbuhan, kesehatan hewan, 

serta menciptakan masalah seperti pencemaran air dan kerugian finansial akibat 

pemberian pakan yang berlebihan atau tidak memadai.  

Untuk mengatasi tantangan ini, teknologi modern seperti Internet of Things 

(IoT) telah dikembangkan untuk mendukung proses pemberian pakan otomatis. 

Salah satu inovasi utamanya adalah Alat Pemberi Makan Otomatis yang dapat 

dikendalikan aplikasi android. Sistem ini memungkinkan peternak untuk 

menjadwalkan pemberian pakan, memantau jumlah pakan yang diberikan, dan 

menyesuaikan pemberian pakan sesuai kebutuhan spesifik ikan. 

Penggunaan aplikasi berbasis Android semakin relevan dalam mendukung 

sistem ini. Dengan aplikasi tersebut, peternak dapat dengan mudah mengelola 

operasional Alat Pemberi Makan Otomatis, memantau kondisi alat secara real-time, 

dan melakukan penyesuaian dari jarak jauh. Aplikasi ini juga memungkinkan 

pembedaan kebutuhan pakan ikan, sehingga meningkatkan efisiensi dan 

produktivitas budidaya. Melalui penerapan IoT dan aplikasi Android, sistem 

pemberi makan otomatis memberikan solusi yang lebih praktis, hemat waktu, dan 

ramah lingkungan.  

Berdasarkan uraian tersebut, penulis mengajukan tugas akhir berjudul “ 

Rancang Bangun Alat Pemberi Makan Ikan Otomatis Berbasis Aplikasi Android”. 

Dari judul tersebut bertujuan agar membantu peternak memberi pakan secara 

otomatis, tepat waktu, dan sesuai takaran. Sistem ini dapat dikontrol jarak jauh, 

menghemat waktu, tenaga, dan biaya, serta mendukung 

pertumbuhan ikan yang optimal dan hasil panen maksimal. 
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1.2 Perumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan di atas, maka permasalahan yang akan 

dibahas dalam tugas akhir ini adalah sebagai berikut:  

1. Bagaimana merancang aplikasi Android untuk mengatur dan mengendalikan 

sistem pemberi pakan ikan otomatis? 

2. Bagaimana memastikan sistem dapat menyimpan dan menampilkan data 

penjadwalan pakan secara real-time menggunakan koneksi jaringan yang 

berbeda? 

3. Bagaimana mengintegrasikan aplikasi Android dan Raspberry Pi 

menggunakan Supabase untuk menjalankan penjadwalan secara otomatis dan 

tepat waktu? 

4. Bagaimana menganalisis performa sistem berdasarkan parameter Quality of 

Service (QoS), seperti delay dan keberhasilan eksekusi perintah? 

1.3 Tujuan 

Tujuan yang ingin dicapai dalam tugas akhir ini adalah:  

1. Merancang aplikasi Android untuk mengatur dan mengendalikan sistem 

pemberi pakan ikan otomatis. 

2. Menguji performa sistem dalam menyimpan dan menampilkan data 

penjadwalan pakan secara real-time pada koneksi jaringan yang berbeda antara 

aplikasi dan perangkat. 

3. Mengintegrasikan aplikasi Android dengan Raspberry Pi melalui Supabase 

untuk menjalankan pemberian pakan otomatis secara tepat waktu. 

4. Menganalisis performa sistem berdasarkan parameter Quality of Service (QoS), 

seperti delay, throughput, dan packet loss. 

1.4 Luaran 

Pada tugas akhir ini diperoleh luaran berupa : 

1. Aplikasi Android penjadwalan pakan ikan otomatis  

2. Laporan Tugas Akhir dengan judul “Perancangan Aplikasi Android Alat 

Pemberi Pakan Ikan Otomatis”. 

3. Artikel ilmiah dan poster tentang “Rancang Bangun Alat Pemberi Pakan Ikan 

Otomatis Berbasis Aplikasi Android. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil perancangan, implementasi, dan pengujian yang telah 

dilakukan pada Tugas Akhir berjudul “Rancang Bangun Alat Pemberi Pakan Ikan 

Otomatis Berbasis Android”, maka dapat disimpulkan bahwa : 

1. Aplikasi Android untuk mengatur dan mengendalikan sistem pemberi pakan ikan 

otomatis berhasil dirancang dan dikembangkan. Aplikasi ini mendukung 

penjadwalan pakan, kontrol perangkat secara real-time, serta integrasi dengan 

Supabase untuk sinkronisasi data. Hasil pengujian menunjukkan aplikasi berfungsi 

stabil dan sesuai dengan kebutuhan sistem. 

2. Sistem mampu menyimpan dan menampilkan data penjadwalan pakan secara 

real-time, meskipun aplikasi dan perangkat Raspberry Pi berada dalam jaringan 

yang berbeda. Hal ini menunjukkan bahwa arsitektur sistem yang digunakan, yaitu 

Supabase, dapat mendukung fleksibilitas dan kestabilan koneksi antar perangkat. 

3. Integrasi antara aplikasi Android dan Raspberry Pi melalui Supabase berhasil 

dilakukan dengan baik. Data penjadwalan yang dikirim dari aplikasi dapat terbaca 

oleh Raspberry Pi secara akurat dan tepat waktu, sehingga mekanisme pemberian 

pakan otomatis dapat dijalankan sesuai dengan waktu yang telah ditentukan tanpa 

keterlambatan atau kesalahan eksekusi.  

4. Selain itu, pengujian Quality of Service (QoS) menunjukkan performa teknis 

sistem yang baik. Berdasarkan hasil pengukuran menggunakan Wireshark, 

diperoleh nilai delay rata-rata sebesar 122,25 ms, throughput sebesar 1.792,57 bps, 

dan packet loss sebesar 0%. Angka-angka tersebut menunjukkan bahwa sistem 

mampu beroperasi secara stabil, responsif, dan tanpa kehilangan data. Secara 

keseluruhan, sistem terbukti efektif untuk mendukung proses otomatisasi 

pemberian pakan ikan secara akurat dan efisien. 

5.2 Saran 

Sebagai saran untuk pengembangan lebih lanjut, perancangan alat pemberi 

makan ikan otomatis sebaiknya memperhatikan aspek ketahanan alat dan efisiensi 

desain mekanik agar dapat digunakan dalam jangka panjang. Pengujian performa 
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juga perlu dilakukan secara menyeluruh dengan skenario jaringan dan kondisi 

lingkungan yang lebih beragam untuk memastikan kestabilan sistem dalam 

berbagai situasi. Selain itu, integrasi antara alat dan aplikasi Android dapat 

ditingkatkan dengan menambahkan fitur keamanan data seperti autentikasi serta 

sistem notifikasi real-time guna meningkatkan keandalan dan kenyamanan dalam 

pengoperasian jarak jauh. 
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LAMPIRAN 

 

L-1 Source Code 

Source Code main.dart  

 

 

import 'package:flutter/material.dart'; 

import 'package:supabase_flutter/supabase_flutter.dart'; 

import 'package:intl/date_symbol_data_local.dart'; // 

import 'splash_screen.dart'; 

 

void main() async { 

  WidgetsFlutterBinding.ensureInitialized(); 

 

  await initializeDateFormatting('id_ID', null); 

 

  await Supabase.initialize( 

    url: 'https://svrlhqpyzbdgkvhdcvnv.supabase.co', 

    anonKey: 

'eyJhbGciOiJIUzI1NiIsInR5cCI6IkpXVCJ9.eyJpc3MiOiJzdXBhYmFz

ZSIsInJlZiI6InN2cmxocXB5emJkZ2t2aGRjdm52Iiwicm9sZSI6ImFub2

4iLCJpYXQiOjE3NDgyNTk4OTEsImV4cCI6MjA2MzgzNTg5MX0.XQG1edSj

v8Y3ecWHGrC0dcuUrFdsztRCUZ9RRph80P0', 

  ); 

 

  runApp(const NaryFeederApp()); 

} 

 

class NaryFeederApp extends StatelessWidget { 

  const NaryFeederApp({super.key}); 

 

  @override 

  Widget build(BuildContext context) { 

    return MaterialApp( 

      title: 'NARY FEEDER', 

      theme: ThemeData( 

        primarySwatch: Colors.teal, 

        fontFamily: 'Roboto', 

      ), 

      home: SplashScreen(), 
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Source Code Splash_screen.dart 

 

 

 

 

 

import 'package:flutter/material.dart'; 

import 'package:audioplayers/audioplayers.dart'; 

import 'home_screen.dart'; 

 

class SplashScreen extends StatefulWidget { 

  @override 

  _SplashScreenState createState() => _SplashScreenState(); 

} 

 

class _SplashScreenState extends State<SplashScreen> 

    with SingleTickerProviderStateMixin { 

 

  AudioPlayer audioPlayer = AudioPlayer(); 

  late AnimationController _animationController; 

  late Animation<double> _fadeAnimation; 

  late Animation<double> _scaleAnimation; 

 

  @override 

  void initState() { 

    super.initState(); 

 

    _animationController = AnimationController( 

      duration: Duration(seconds: 2), 

      vsync: this, 

    ); 

 

    _fadeAnimation = Tween<double>( 

      begin: 0.0, 

      end: 1.0, 

    ).animate(CurvedAnimation( 

parent: _animationController, 

   curve: Curves.easeIn, 

)); 
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Source Code Schedule_screen.dart

import 'package:flutter/material.dart'; 

import 'package:supabase_flutter/supabase_flutter.dart'; 

import 'package:intl/intl.dart'; 

 

class ScheduleScreen extends StatefulWidget { 

  const ScheduleScreen({super.key}); 

 

  @override 

  _ScheduleScreenState createState() => 

_ScheduleScreenState(); 

} 

 

class _ScheduleScreenState extends State<ScheduleScreen> { 

  final SupabaseClient supabase = Supabase.instance.client; 

 

 

  final DateFormat indonesiaDateTimeFormatter = 

DateFormat('dd/MM/yyyy HH:mm', 'id_ID'); 

  final DateFormat indonesiaDateFormatter = 

DateFormat('dd/MM/yyyy', 'id_ID'); 

  final DateFormat indonesiaTimeFormatter = 

DateFormat('HH:mm', 'id_ID'); 

 

  List<FeedingSchedule> schedules = []; 

  bool isLoading = false; 

 

  @override 

  void initState() { 

    super.initState(); 

    _resetSupabaseCache(); 

    _testConnection(); 

    _loadSchedules(); 

  } 
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Source Code Home_screen.dart 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

import 'package:flutter/material.dart'; 

import 'package:supabase_flutter/supabase_flutter.dart'; 

import 'dart:async'; 

import 'schedule_screen.dart'; 

import 'history_screen.dart'; 

 

 

class HomeScreen extends StatefulWidget { 

  @override 

  _HomeScreenState createState() => _HomeScreenState(); 

} 

 

class _HomeScreenState extends State<HomeScreen> { 

  String nextFeedingTime = 'Tidak ada jadwal'; 

  String nextFeedingName = ''; 

  bool isLoading = true; 

  Timer? _refreshTimer; 

 

  @override 

  void initState() { 

    super.initState(); 

    _initializeData(); 

 

    _refreshTimer = Timer.periodic(Duration(seconds: 30), 

(timer) { 

      _initializeData(); 

    }); 

  } 

 

  @override 

  void dispose() { 
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Source Code History_screen.dart 

 

 

 

import 'package:flutter/material.dart'; 

import 'package:supabase_flutter/supabase_flutter.dart'; 

 

import 'history_service.dart'; 

 

class HistoryScreen extends StatefulWidget { 

  @override 

  _HistoryScreenState createState() => _HistoryScreenState(); 

} 

 

class _HistoryScreenState extends State<HistoryScreen> { 

  final HistoryService _historyService = HistoryService(); 

 

  List<FeedingHistory> feedingHistory = []; 

  bool isLoading = false; 

 

  @override 

  void initState() { 

    super.initState(); 

    _loadFeedingHistory(); 

  } 

 

  Future<void> _loadFeedingHistory() async { 

    setState(() { 

      isLoading = true; 

    }); 

 

    try { 

      final history = await 

_historyService.getFeedingHistory(); 

      setState(() { 
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