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PEMBANGUNAN APLIKASI INFORMASI LOKASI MEMANCING IKAN 

HAMPALA DI YOGYAKARTA 

Atanasius Agung 

Fakultas Teknologi Industri 

Program Studi Teknik Informatika 

INTISARI  

Casting adalah teknik memancing ikan dengan  

menngunakan “lure” atau umpan buatan yang dapat digerakan 

menyerupai gerakan mangsa ikan target. Target pemancing 

dengan teknik casting adalah ikan predator pemangsa ikan 

yang lebih kecil atau berukuran sama, contohnya adalah ikan 

species Hampala macrolepidota. Di daerah Yogyakarta terkenal 

banyak para pemancing ikan hampala yang sering kali 

memancing ikan hampala dengan menggunakan teknik casting, 

karena lokasi sungai dan embung di Yogyakarta masih memiliki 

potensi ikan hampala. Searah perkembangan zaman semakin 

banyak grup memancing dengan teknik casting yang semakin 

berkembang, yang membuat semakin banyak yang  memancing 

dengan teknik casting.  

 

Pemancing dengan teknik casting yang baru belajar 

kebanyakan mereka belum mengetahui lokasi yang cocok untuk 

berburu hampala, kebanyakan dari mereka tidak mendapatkan 

hasil buruan dikarenakan salah memilih lokasi memancing yang 

tepat untuk mencari target ikan hampala, maka dari itu 

dibangunlah Aplikasi Mobile Informasi Lokasi Memancing Ikan 

Hampala dengan Teknologi Augmented Reality. Untuk 

mendapatkan data informasi lokasi untuk  memancing ikan 

hampala dengan teknik casting di Yogyakarta menggunakan 

fitur layanan Location Base Service(LBS) dan Augmented 

Reality.  

 

Dengan menggunakan Aplikasi ini diharapkan dapat 

memberikkan bantuan memilih lokasi untuk memancing ikan 

hampala di Yogyakarta. Program ini di bangun dengan 

menggunakan bahasa pemrograman Java Android Studio. 
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