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PERANCANGAN APLIKASI SELULER MENGENAI CARA 

MEMBUDIDAYAKAN CINCAU HIJAU 

 (Christian Arthur) 

ABSTRAK 

 

Cyclea barbata atau cincau hijau merupakan tumbuhan merambat yang tumbuh di 

beberapa negara dan juga tanaman obat yang mudah ditanam serta sangat cocok 

untuk ditanam di Indonesia. Namun berdasarkan hasil dari penelitian, ditemukan 

bahwa masyarakat Indonesia yang melakukan budidaya tersebut jarang ditemukan 

akibat kurangnya pengetahuan dan sumber informasi mengenai budidaya cincau 

hijau. Tujuan dari penelitian adalah untuk membuat perancangan aplikasi seluler 

mengenai cara membudidayakan cincau hijau. Dalam proses perancangannya, 

penulis menggunakan metode perancangan Design Thinking dan melakukan 

pendekatan penelitiannya melalui wawancara, observasi, kuesioner, studi eksisting, 

dan studi literatur untuk mendapatkan data kualitatif maupun kuantitatif. Hasil yang 

diperoleh adalah bahwa target perancangan membutuhkan media informasi yang 

memiliki aksesibilitas mudah mengenai budidaya cincau hijau dan untuk menjawab 

kebutuhan tersebut, penulis membuat perancangan aplikasi seluler beserta media 

sekunder berupa buku panduan, feeds Instagram, dan merchandise yang 

mendukung keberlanjutan topik dan promosi dari media utama. Simpulan dari 

penelitian yang dilakukan adalah aplikasi seluler dapat menjadi media interaktif 

yang berfungsi untuk menjawab masalah desain terkait kurangnya media informasi 

dengan penyampaian yang interaktif dan menarik. 

 

Kata kunci: Cincau hijau, Aplikasi, Media interaktif 
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DESIGNING MOBILE APPLICATION ON  

HOW TO CULTIVATE GREEN GRASS JELLY 

 (Christian Arthur) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Cyclea barbata, commonly known as green grass jelly, is a climbing plant that 

grows in several countries and can be easily cultivated in Indonesia. However, 

research indicates that the cultivation of this plant is rarely practiced among 

Indonesians due to a lack of knowledge and information sources regarding green 

grass jelly cultivation. The aim of this study is to design a mobile application that 

provides guidance on how to cultivate green grass jelly. In the design process, the 

author used the Design Thinking methodology and approached the research 

through interviews, observations, questionnaires, existing studies, and literature 

reviews to gather both qualitative and quantitative data. The results indicate that 

the target audience requires an information media with easy accessibility regarding 

green grass jelly cultivation. To address this need, the author developed a mobile 

application design along with secondary media including guidebook, Instagram 

feeds, and merchandise which supports the continuity of the topic and act as 

promotion for the primary medium. The conclusion of this research suggests that 

the mobile application can serve as an interactive medium that addresses design 

issues related to the lack of informational resources, delivering content in an 

engaging and interactive manner. 

 

Keywords: Green grass jelly, Application , Interactive media 
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