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PERANCANGAN APLIKASI INTERAKTIF 

MEMBUDIDAYAKAN TANAMAN HIDROPONIK 

 Klaudius Bengoteku 

ABSTRAK 

Pertanian merupakan aspek yang penting bagi kehidupan manusia, yang memang 

sudah digemari oleh banyak masyarakat dan salah satu sektor yang membantu 

sumber penghasilan dari berbagai kalangan. Hidroponik merupakan metode atau 

tata cara membudidayakan tanaman tanpa tanah sebagi mediator nya, melainkan 

menggunakan media tanam. Hidroponik memiliki berbagai keunggulan seperti 

hasil tanaman jauh lebih bersih, cakupan nutrisi yang digunakan lebih efektif, 

tanaman terhindar dari gulma, kualitas tanaman dan kuantitas yang dihasilkan 

jauh lebih tinggi dan dapat di terapkan di area yang sempit. Namun, faktor 

kekahwatiran bagi masa depan dalam pertanian adalah pengetahuan dan keahlian 

dalam Bertani. Maka berdasarkan pemaparan diatas, penulis mengajukan untuk 

melakukan perancangan media Informasi interaktif mengenai tata cara atau 

langkah langkah yang dapat dilakukan masyarakat dalam membudidayakan 

tanaman hidroponik dalam skala kecil maupun besar. Strategi perancangan yang 

diimplementasikan oleh penulis berasal dari teori yang dipaparkan oleh IDEO 

(2015) dalam bukunya yang berjudul Human-Centered Design. Pendekatan ini 

terdiri dari tiga tahap utama, yaitu Inspiration (berdasarkan latar belakang), 

Ideation (Perancangan konsep), dan Implementation (Information Archictecture, 

Wireframe, Grid System, dan User Interface dan Visual). 

 

Kata kunci: Pertanian, Hidroponik, Interaktif 
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INTERACTIVE APPLICATION DESIGN  

CULTIVATING HYDROPONIC PLANTS 

 Klaudius Bengoteku 

ABSTRACT (English) 

Agriculture is an important aspect of human life, which is already favored by 

many people and one of the sectors that help generate income for many people. 

However, a worrying factor for the future of agriculture is the knowledge and 

skills in farming. Hydroponics is a method or procedure for cultivating plants 

without soil as a mediator, but using planting media. Planting media in the 

hydroponic method must meet several standards as planting media, including not 

disturbing and inhibiting the irrigation of nutrient liquids and having good 

enough pores. Hydroponics has various advantages such as crop yields are much 

cleaner, the scope of nutrients used is more effective, plants are protected from 

weeds, the quality of plants and the quantity produced is much higher and can be 

applied in a narrow area. So based on the explanation above, the author proposes 

to design interactive information media about the procedures or steps that can be 

taken by the community in cultivating hydroponic plants on a small or large scale. 

The design strategy implemented by the author comes from the theory described 

by IDEO (2015) in his book entitled Human-Centered Design. This approach 

consists of three main stages, namely Inspiration (based on background), Ideation 

(concept design), and Implementation (Information Architecture, Wireframe, Grid 

System, and User Interface and Visual). 

 

Keywords: Agriculture, Hydroponic, Interactive 
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