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ABSTRACT 

The sales of betta fish increased by 110 percent from 2020 to 2021, but 

awareness of proper breeding methods needs to be improved to ensure the fish 

remain healthy and beautiful. The purpose of this writing is to design a system 

that facilitates the public in obtaining information about betta fish breeding and 

conducting transactions more efficiently. The research utilized observation, 

interviews, and literature study to gather data forming features in the user 

interface, and simulation results showed successful design implementation 

without significant issues or errors. The conclusion of this research emphasizes 

the importance of a good navigation in the user interface to facilitate access to 

information and betta fish trading. The Betta Fish Makassar platform is expected 

to enhance public understanding of betta fish breeding and contribute positively 

to the growth of the betta fish industry and the overall economy. 

 

Keywords : Betta Fish, User Interface, Betta Fish Farming, Platform Betta 

        Fish Makassar 

 

ABSTRACT 

Penjualan ikan cupang meningkat  hingga 110 persen dari 2020 hingga 2021, 

tetapi kesadaran tentang cara membudidayakannya perlu ditingkatkan agar ikan 

tetap sehat dan indah. Tujuan penulisan ini adalah merancang sebuah system 

yang memudahkan masyarakat  mendapatkan informasi  tentang budidaya ikan 

cupang dan melakukan transaksi jual-beli dengan lebih efisien. Penelitian 

menggunakan metode observasi, wawancara, dan studi Pustaka untuk 

mengumpulkan data yang membentuk fitur dalam tampilan user interface , hasil 

simulasi menunjukkan implementasi desain berhasil tanpa kendala atau error 

yang signifikan. Kesimpulan dari penelitian dan hasil karya ini adalah 

pentingnya navigasi yang baik dalam tampilan user interface untuk memfasilitasi 

akses informasi dan transaksi jual-beli ikan cupang. Platform Betta Fish 

Makassar diharapkan dapat meningkatkan pemahaman masyarakat tentang 

budidaya ikan cupang dan berkontribusi positif pada pertumbuhan industri ikan 

cupang serta perekonomian secara keseluruhan. 

 

Kata Kunci : Ikan Cupang, User Interface, Budidaya Ikan Cupang, Platform Betta 

               Fish Makassar 
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