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BISNIS MODEL CANVAS 

 
Nilai Utama Permasalahan 

1. Rekomendasi Penjadwalan 

Penyiraman dan Pemupukan: 

Memberikan rekomendasi 

penjadwalan penyiraman dan 

pemupukan yang tepat waktu 

dan akurat untuk membantu 

pengguna dalam merawat 

tanaman mereka. 

2. Informasi Penyakit Tanaman: 

Menyediakan informasi 

penyakit tanaman yang akurat 

dan relevan, serta rekomendasi 

pengobatan yang tepat untuk 

mengatasi masalah penyakit 

tanaman. 

 

1. Pengguna yang sering lupa dengan 

jadwal penyiraman dan pemupukan 

tanaman. 

2. Pengguna yang ingin merawat 

tanaman mereka dengan cara yang 

efektif dan natural. 

3. Pengguna yang ingin mengetahui 

tanda-tanda awal penyakit pada 

tanaman mereka. 

4. Pengguna yang ingin mengatasi 

masalah penyakit tanaman dengan 

cara yang aman dan efektif. 
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ABSTRAK 

 

 

Masalah: Penelitian ini fokus pada pengembangan aplikasi perawatan tanaman hias 

dengan fitur pemindaian tanaman dan notifikasi perawatan melalui metode UX Journey. 

Aplikasi ini bertujuan mempermudah pengguna dalam merawat tanaman mereka dengan 

memberikan kemudahan akses dan pengingat yang relevan. Metode: Menggunakan 

pendekatan UX Journey, penelitian ini mencakup analisis kompetitor, wawancara 

pengguna, dan pengujian usability untuk memahami kebutuhan dan preferensi pengguna. 

A/B testing dan pengujian lainnya dilakukan untuk mengevaluasi desain aplikasi yang 

lebih efektif. Hasil: Penelitian menunjukkan bahwa pengguna menginginkan aplikasi 

dengan fitur pemindaian tanaman yang akurat dan notifikasi yang membantu pengingat 

perawatan tanaman. Melalui analisis kompetitor, ditemukan kekurangan pada aplikasi yang 

ada, yang menjadi dasar untuk pengembangan fitur baru yang lebih user-friendly. A/B 

testing mengungkapkan bahwa aplikasi dengan desain yang lebih sederhana dan fitur 

responsif memberikan pengalaman yang lebih baik bagi pengguna. Hasil ini menunjukkan 

bahwa kemudahan penggunaan dan pengingat yang tepat sangat penting untuk 

meningkatkan keterlibatan pengguna dalam merawat tanaman. Kesimpulan dan 

Pengembangan: Aplikasi yang dikembangkan dengan metode UX Journey terbukti 

meningkatkan kenyamanan pengguna dalam merawat tanaman. Pengembangan lebih lanjut 

diperlukan untuk meningkatkan akurasi fitur pemindaian tanaman dan personalisasi 

notifikasi agar lebih sesuai dengan kondisi tanaman dan lingkungan pengguna. 

Kata Kunci: UX Journey, Pemindaian Tanaman, Aplikasi Perawatan Tanaman. 
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ABSTRACT 

 

Problem: This research focuses on developing a plant care application with a plant 

scanning feature and care notifications using the UX Journey method. This application 

aims to make it easier for users to care for their plants by providing easy access and relevant 

reminders. Methods: Using the UX Journey approach, this research included competitor 

analysis, user interviews, and usability testing to understand user needs and preferences. 

A/B testing and other tests were conducted to develop a more effective application design. 

Results: The research indicated that users desired an application with an accurate plant 

scanning feature and notifications that facilitated plant care reminders. Through competitor 

analysis, shortcomings in existing applications were identified, which served as the basis 

for developing new, more user-friendly features. A/B testing revealed that applications 

with a simpler design and responsive features provided a better user experience. These 

results indicate that ease of use and appropriate reminders are crucial for increasing user 

engagement in plant care. Conclusions and Development: Applications developed using 

the UX Journey method have been shown to increase user experience in plant care. Further 

development is needed to improve the accuracy of the plant scanning feature and 

personalize notifications to better suit the user's plant conditions and environment. 

Keywords: UX Journey, Plant Scanning, Plant Care Application.  
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