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ABSTRAK  

 

Metion merupakan perusahaan peternakan sapi dimana juga membantu 

mengembangkan peternakan di seluruh Indonesia dengan mengunjungi beberapa 

peternakan dan membagikan informasi serta tips dalam beternak. Metion 

menjalankan bisnisnya melalui website dengan alamat metion.id. Namun website 

yang ada saat ini belum memberikan kontribusi yang maksimal karena pengguna 

merasa tidak nyaman dalam penggunaan website. Desain website tersebut dirasa 

kurang menarik dan tidak memenuhi kebutuhan pengguna, sehingga mengurangi 

efektivitas dalam menarik perhatian pengguna.  

Metode yang digunakan mengikuti pendekatan Design Thinking, yang 

terdiri dari lima tahapan utama: empathize melalui wawancara dan observasi, define 

untuk mengidentifikasi masalah, ideate untuk merumuskan solusi yang relevan, 

serta pembuatan prototipe dan pengujian menggunakan Usability Testing. 

Redesain landing page Metion berhasil meningkatkan daya tarik visual 

dan kemudahan navigasi, mendapat umpan balik positif dari Metion serta review 

baik dari pengguna. Review tersebut diperoleh dari 5 pengguna yang telah 

diwawancarai dan mendapatkan skor 85 poin, ini menunjukkan bahwa pengguna 

menilai website sangat intuitif, tanpa hambatan dalam penggunaan. Website baru ini 

terdiri dari enam halaman: home, about us, product, partners, blog, detail blog, dan 

careers, dirancang untuk lebih memenuhi kebutuhan informasi pengguna. Dengan 

demikian, laporan ini memberikan kontribusi signifikan terhadap pengembangan 

desain web yang lebih responsif terhadap kebutuhan pelanggan. 

Kata kunci: Landing Page, Design Thinking, Usability Testing, Design System. 
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BAB I   

PENDAHULUAN  

 

1.1 Latar Belakang 

Di era informasi saat ini, website merupakan kunci sukses bagi perusahaan 

dalam berinteraksi dengan pelanggannya (Fiqhi, 2023). Website juga sebagai 

sumber informasi yang menarik untuk dibaca serta sebagai alat utama untuk 

membangun hubungan emosional dengan pelanggan. Pada website terdapat sebuah 

halaman  yang digunakan untuk tujuan tertentu ditandai dengan satu atau dua 

tombol Call-to-action (CTA) yaitu halaman landing page. 

Landing page  menjadi halaman pertama yang dilihat oleh pengguna, 

sangat penting dalam memberikan kesan pertama yang signifikan dan 

mempengaruhi keputusan pengguna selanjutnya. Landing page  sebagai media 

pemasaran digital yang saat ini dipakai oleh sebagian besar pelaku usaha kecil dan 

menengah  maupun perusahaan besar (Narulita, Prihati, Priyambodo, Aditya, & 

Safari, 2023). Perusahaan tersebut  telah memanfaatkan Landing page  sebagai alat 

yang mampu mencuri hati pengguna, salah satunya yaitu perusahaan Metion yang 

memiliki alamat website di http://www.metion.id/.  

Metion merupakan sebuah perusahaan rintisan Agritech dengan bisnis 

digital yang menyadari betapa pentingnya memiliki Landing page  yang efektif dan 

mampu menunjukkan empati mendalam terhadap kebutuhan dan keinginan 

pelanggan. Namun, faktanya berdasarkan interview dengan pengguna faktor 

kesalahan yang sering terjadi saat mendesain landing page yaitu tidak sesuainya 

elemen desain yang digunakan dengan fungsi yang diinginkan (Janto, 2018). Selain 
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itu, hanya melihat dari sudut pandang desainer dan mengabaikan penilaian dari 

pengguna, dengan kata lain tidak melakukan pengujian secara langsung kepada 

pengguna juga termasuk kesalahan yang krusial (Wijaya, 2023). Padahal faktor 

tersebut sangat penting untuk menentukan keberhasilan desain landing page. 

Begitu pun pada website landing page Metion. Fakta dari hasil interview kepada 

beberapa pengguna yang ada pada tabel 1 menunjukkan landing page Metion yang 

ada saat ini belum memberikan pengalaman optimal bagi pengguna. Terdapat juga 

beberapa kritik dari pengguna mengenai user experience yang dirasakan saat 

membuka website. Hal ini tercermin dari tingkat konversi yang rendah dan feedback 

pengguna yang menunjukkan ketidakpuasan terhadap tampilan dan fungsionalitas 

halaman tersebut. Oleh karena itu dibutuhkan Redesain Landing page Metion agar 

dapat lebih mengembangkan empati pengguna serta memberikan pengalaman 

optimal bagi pengguna. 

Redesain Landing page Metion menjadi kebutuhan mendesak agar dapat 

memperbaiki tidak hanya aspek visual tetapi juga pemahaman terhadap pelanggan 

melalui pendekatan design thinking yang berfokus pada empati. Empati mendalam 

terhadap pelanggan berarti memahami secara menyeluruh apa yang diinginkan dan 

dibutuhkan oleh pelanggan, serta bagaimana Metion dapat memenuhi kebutuhan 

tersebut melalui pengalaman yang ditawarkan di landing page. 

Pendekatan ini memerlukan penelitian yang komprehensif terhadap 

perilaku pengguna, analisis terhadap umpan balik yang telah diterima, serta 

penerapan prinsip-prinsip desain yang berorientasi pada pengguna. Dengan 

demikian, redesain landing page ini bertujuan untuk menciptakan interaksi yang 

lebih personal dan relevan, sehingga dapat meningkatkan tingkat kepuasan dan 
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loyalitas pelanggan. Oleh sebab itu dibuatnya redesain website ini untuk 

memperbaiki User Interface dan User Experience dari website landing page Metion 

yang sebelumnya. 

Penelitian ini menggunakan metode design thinking dimulai dengan tahap 

empathize, define, ideate, prototype, dan test. Tahapan tersebut akan diulang sampai 

berhasil memahami pengguna, mematahkan asumsi, dan menemukan masalah agar 

dapat ditemukan solusi alternatifnya yang belum terpikirkan pada pemahaman 

sebelumnya (Fariyanto, Suaidah, & Ulum, 2021). Dalam tahap pengujian akan 

menggunakan metode Usability Testing(SUS) untuk dilakukannya uji coba 

penggunaan desain Landing page yang baru, dimana pengguna dapat menilai secara 

langsung terhadap Landing page yang telah diredesain. Diharapkan, melalui 

redesain ini, Metion dapat mencapai tujuan strategisnya dalam mengembangkan 

hubungan yang lebih kuat dan bermakna dengan pelanggannya.  

 

1.2 Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang, ditemukan rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana menentukan elemen design system yang tepat untuk landing page? 

2. Bagaimana mengukur efektivitas dari redesain landing page? 

 

1.3 Batasan Masalah  

Penelitian ini hanya akan fokus meredesain di website Metion yang 

memiliki review rendah agar dapat meningkatkan review dari pengguna. 

 

1.4 Tujuan  

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, tujuan dari penelitian 

ini adalah meredesain landing page Metion untuk mengembangkan empati 
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pengguna dengan cara menerapkan desain elemen visual yang tepat serta 

memastikan kebutuhan pengguna terpenuhi dengan mengukur keberhasilan 

redesain landing page. 

 

1.5 Manfaat 

Manfaat yang didapatkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Meningkatkan User Experience (UX) 

2. Mengetahui Tingkat keefektifan website 
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BAB II   

GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN 

  

2.1 Latar Belakang Perusahaan  

 

 

Gambar 2. 1 Logo Perusahaan 

Sumber: (Metion, 2024) 

 

Metion adalah perusahaan Agritech platform digital yang bertujuan untuk 

membantu peternak kecil, terutama mereka yang beternak Ruminansia besar seperti 

sapi potong dan sapi perah, mencapai praktik peternakan yang optimal dan efisien. 

Melalui inovasi teknologi, Metion percaya bahwa akan dapat menawarkan solusi 

dan merestrukturisasi ekosistem peternakan di Indonesia (Metion, 2024) 

Hal ini membuktikan bahwa Metion mampu menjawab kebutuhan 

peternak dengan berhasil menerapkan platform digital ini di kalangan peternak 

dalam ekosistem Metion, hal ini membantu menyediakan pakan berkualitas, 

mendukung perluasan populasi ternak, dan membantu pengolahan produk 

peternakan hilir. 

Metion mengundang seluruh warga, berbagai kelompok, organisasi, dan 

perusahaan untuk berkolaborasi dengan Metion dalam mencapai pertumbuhan 

ekonomi yang inklusif dan berkelanjutan di sektor peternakan Indonesia (Metion, 
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2024). Metion kembali membuka peluang bagi peternak yang ingin menjadi bagian 

dari Metion dengan sistem kemitraan untuk pembukaan outlet terbaru Metion. 

 

2.2 Identitas Perusahaan 

Nama Instansi : PT. Firm Agro Teknologi 

Alamat  : Ruko Verbena A2, Jalan Boulevar, Jl.Boulevard Grand Depok 

City, Kota Depok, Jawa Barat 16412 Kota Depok, Jawa Barat 

16412, Id 

Spesialisasi :  Meat Processing, Comodity Supply, Pertanian, agro, meat, 

livestock, feed 

Website : www.metion.id 

Email      : info@metion.id 

 

2.3 Visi Perusahaan  

Membentuk ekosistem peternakan Indonesia yang berkelanjutan dan 

produktif melalui inovasi teknologi dan konektivitas pasar yang memberdayakan 

petani dan industri terkait (Metion, 2024). 

 

2.4 Misi Perusahaan  

1. Meningkatkan produktivitas dan efisiensi peternakan Indonesia melalui panduan 

dan alat yang akurat dan berbasis data. 

2. Membangun jaringan pasokan yang handal dan kuat untuk petani, memastikan 

akses ke sumber daya berkualitas tinggi. 

3. Memberikan akses langsung ke pasar yang ter verifikasi, memastikan pasar yang 

adil dan transparan untuk produk peternakan. 
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4. Mempromosikan pertumbuhan ekonomi yang inklusif dan berkelanjutan di 

sektor peternakan Indonesia melalui kolaborasi dengan pemangku kepentingan 

industri. 
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BAB III   

LANDASAN TEORI  

 

3.1 Design System 

 Design system merupakan kumpulan komponen desain yang konsisten dan 

harus bersifat bisa digunakan secara berulang-ulang, serta dapat digunakan oleh 

berbagai anggota tim produk digital (Hidayati K. F., 2021). Poin penting yang 

terdapat pada design system itu ada dua yaitu yang pertama adalah pendekatan 

Atomic Design, dan yang kedua adalah elemen-elemen kunci seperti Style Guide, 

Component Library, dan Pattern Library (My Skill, 2023). 

 

3.1.1. Atomic Design  

 

 

Gambar 3. 1 Kumpulan Atom 

Sumber:  (Hidayati K. F., 2021) 

 

Atomic Design merupakan metode yang ditemukan oleh Brad Frost yang 

ditulisnya pada karya bukunya sendiri yang diberi nama Atomic Design. Brad Frost 

menjelaskan bahwa Unsur-unsur dasar alias atom jika bergabung membentuk 

molekul yang lebih kompleks, dan molekul-molekul ini bergabung kembali 

membentuk organisme yang lebih besar (Universitas Primakara, 2023). Sebagai 

bagian dari desain UI, desain atom memecahkan interface menjadi komponen dasar 
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yang lebih sederhana dan merakitnya menjadi elemen yang lebih kompleks secara 

berurutan seperti pada Gambar 3. 1.  

A. Atom 

Unsur terkecil dan tingkatan terendah pada atomic design yaitu atom itu 

sendiri sehingga atom tidak dapat lagi dibagi dan bersifat independen. Desain yang 

termasuk atom adalah teks, ikon, form input, dan tombol. 

B. Molekul 

Tercipta dari minimal dua atom yang bergabung untuk suatu tujuan. 

Contoh yang termasuk molekul adalah kombinasi antara form input dengan tombol 

search dimana tujuannya untuk mencari sesuatu hal yang telah dimasukkan 

tersebut. 

C. Organisme 

Tercipta dari beberapa molekul serta atom yang bergabung untuk suatu 

tujuan. Contohnya seperti card, dimana card berisi gambar, ikon, teks, dan tombol 

yang tujuannya untuk menampilkan produk yang dijual oleh suatu pemilik usaha. 

D. Template 

Organisme-organisme yang digabungkan akan membentuk layout yang 

lebih besar yaitu template. Template bentuknya hampir sama dengan wireframe 

dimana menampilkan elemen yang belum ada data nyatanya. 

E. Halaman 

Unsur final dan tingkat tertinggi dari atomic design yaitu halaman. 

Halaman adalah tingkat ketelitian tertinggi dan karena mereka yang paling nyata, 

biasanya ini adalah tempat di mana orang menghabiskan sebagian besar waktu 
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mereka, dan tempat di mana sebagian besar ulasan berfokus sehingga dapat dinilai 

efektifitas dari design (Frost, 2013). 

 

3.1.2. Style Guide 

Style guide merupakan panduan atau pedoman dalam proses perancangan 

UI agar lebih konsisten saat mengerjakan suatu proyek kolaborasi maupun individu, 

maka dari itu style guide dianggap sangat penting dalam mendesain UI (Bahtiar R. 

, 2023). Style Guide mencakup: 

A. Color 

Warna dapat menciptakan pencitraan terhadap suatu usaha, warna 

termasuk krusial karena merupakan sebuah identitas usaha yang akan mudah 

melekat pada ingatan pengguna (Bahtiar R. , 2023). Terdapat 3 kategori warna yaitu 

primary color, secondary color, dan semantic color. Semantic color terbagi menjadi 

4 bagian dengan artinya masing-masing yaitu hijau berarti sukses, biru berarti info, 

kuning berarti peringatan, dan merah berarti bahaya. 

B. Typography 

Tipografi terdiri dari beberapa elemen penting yaitu jenis font, size font 

dan warna font yang harus disesuaikan dengan bidang usaha yang akan didesain 

UI-nya. Ada 2 jenis font yaitu serif dan sans-serif. Size font juga terbagi menjadi 2 

bagian yaitu bagian title dan  body. Warna font ditentukan oleh background dimana 

semakin kontras warnanya akan semakin baik. 

C. Iconography 

Ikon merupakan elemen visual yang mempermudah pengguna memahami 

maksud yang kita ingin sampaikan, maka dari itu ikon juga termasuk elemen 

penting dalam desain. 
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D. Component Library 

Merupakan satu atau lebih (kumpulan) elemen desain yang dapat 

tergabung  untuk menjadi lebih kompleks (Ramotion, 2022). Dengan adanya 

component ini dapat mempermudah proses pengeditan desain dengan hanya 

mengubah 1x pada master component sudah dapat diterapkan pada semua instaces 

component. Contoh komponen yaitu tombol, form input, navigasi, dan card. 

E. Pattern Library 

Merupakan kumpulan pola desain yang digunakan untuk mempermudah 

perancangan Solusi desain agar lebih konsisten dan efisien (Huzefril, 2021). 

Pattern library adalah solusi global untuk masalah desain umum, sehingga 

desainer dapat menggunakan solusi tersebut berkali-kali dan tidak perlu 

membuatnya dengan cara yang sama dua kali (Dasiran, 2021). Pola ini terbentuk 

dari beberapa komponen untuk membentuk suatu design yang ingin kita buat. 

Contoh pattern library seperti dropdown menu, login form, pagination/pembagian 

konten ke halaman terpisah, dll. 

 

3.2 Design Thinking  

 

 

Gambar 3. 2 Proses Design Thinking 

Sumber: (CX Network, 2018) 
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3.2.1. Empathize 

Empati adalah cara untuk memahami dan berbagi emosi yang sama  

dengan  orang lain terutama pengguna. Empati memungkinkan kita  merasakan 

emosinya terhadap suatu masalah, dan situasi (Alrubail, 2015). Cara supaya bisa 

berempati adalah dengan mengamati pengguna, berinteraksi dengan mereka, dan 

mencoba merasakan apa yang mereka rasakan (Dam & Siang, 2018). 

 

3.2.2. Define 

Jika telah dapat memahami kondisi dan situasi yang dirasakan pengguna 

melalui empati, tahap selanjutnya yaitu pengumpulan ide untuk menemukan 

kebutuhan, elemen, fitur dan fungsi yang dapat dijadikan pemecah masalah. Proses 

ini akan menghasilkan output pernyataan-pernyataan singkat dan jelas dari hasil 

yang telah dilakukan pada tahap empati (Nabila, Stephanie, & Wahyuni, 2022). 

 

3.2.3. Ideate 

Ideate adalah tahapan brainstorming.  Pada  proses  ini  menghasilkan 

output beberapa ide yang diasumsikan sebagai solusi atas sebuah permasalahan 

(Ashari, Rizky, & Muharram, 2022). Menurut, Tidak ada  ide  yang tidak berguna, 

seluruh ide yang muncul akan dikumpulkan, dari kumpulan  ide  tersebut  akan  

dilakukan  pengerucutan  dengan cara   merumuskan   konsep,   setelah   itu   akan   

dikerucutkan kembali  yang  akan  menghasilkan  konsep  akhir  dari  sebuah produk 

(Adam & Widiantoro, 2019). 

 

3.2.4. Prototype 

Setelah menemukan beberapa ide pada tahap ideate, dilakukannya 

pengembangan ide hingga dapat terlihat visualnya ditahap prototype. Tahap ini 
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merupakan pembuatan tampilan UI/UX dan prototype design yang disesuaikan 

dengan hasil identifikasi kebutuhan pengguna dari tahap sebelumnya yang telah 

dilakukan untuk nantinya diuji dan dibuktikan keefektifan solusi (Billan, 

Kurniawan, Rifai, Sevtiyuni, & Meiriza, 2024).  

 

3.2.5. Test 

Test merupakan tahapan yang paling akhir dan tahapan yang paling 

menentukan keefektivitasan dari suatu ide atau solusi yang telah ditemukan melalui 

desain prototype yang telah dibuat untuk memudahkan pengguna menilainya 

(Billan, Kurniawan, Rifai, Sevtiyuni, & Meiriza, 2024). Jika ide tersebut belum 

memenuhi kebutuhan pengguna, akan diadakannya proses evaluasi yang kembali 

memerlukan tahap ideate. Ada banyak metode test, salah satunya yaitu Usability 

Testing yang akan digunakan pada penelitian ini. 

 

3.3 Usability Testing 

Pengujian kegunaan adalah proses pengujian seberapa mudah dan efektif 

suatu produk atau sistem dapat digunakan  oleh pengguna. Tujuan dari tes Usability 

Testing adalah untuk mengidentifikasi masalah yang mungkin dihadapi  pengguna 

saat menggunakan produk atau sistem dan mengidentifikasi area yang memerlukan 

perbaikan  untuk meningkatkan kualitas pengalaman pengguna (Ashari, Rizky, & 

Muharram, 2022). 

Langkah pertama diawali dengan menetapkan tujuan, merekrut partisipan, 

menyiapkan skenario prototype, menyiapkan pertanyaan, menyimpan data yang 

didapat dari proses uji, menganalisis data, yang terakhir membuat laporan dan 

merekomendasikan perbaikan jika hasil tidak sesuai harapan (Bahtiar J. Y., 2023). 
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Gambar 3. 3 Elemen Usability Testing 

Sumber: (Moran, 2019) 

 

Gambar 3. 4 Alur Informasi 

Sumber: (Moran, 2019) 

 

Pada saat interview dengan partisipan, akan ada 3 elemen utama yaitu 

fasilitator, tasks, dan partisipant seperti pada Gambar 3. 3. Alur interview seperti 
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Gambar 3. 4. Dimulai dari fasilitator mengucapkan kalimat pembuka dan meminta 

izin  untuk  dapat merekam kegiatan interview, partisipan juga diminta untuk 

memperkenalkan diri terlebih dahulu sebelum kemudian partisipan menjalankan 

scenario. Setelah itu partisipan diminta untuk mengikuti arahan dari scenario yang 

telah dibuat. Lalu partisipan akan ditanyai pendapatnya mengenai desain prototype. 

Langkah terakhir, ucapan terima kasih dan partisipan akan diminta untuk mengisi 

form System Usability Testing.
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BAB IV   

DESKRIPSI PEKERJAAN  

 

4.1 Metode Penelitian 

 

Gambar 4. 1. Alur Penelitian 

 

 Laporan ini menggunakan 3 tahapan utama dengan alur pada Gambar 4. 1. 

Tahapan tersebut dimulai dari tahap awal dengan melakukan research plan dan 

interview, kemudian dilanjutkan dengan tahan analysis dengan melakukan analysis 

dan branstorming, ditindak lanjuti pada tahap akhir dengan membuat prototype dan 

melakukan testing. 

 

4.2 Reasearch Plan 

Pada tahap ini akan dilakukannya penyusunan rencana untuk 

mewawancarai pengguna. Langkah pertama yaitu mencari background usaha dari 

Metion, dilanjutkan dengan membuat hipotesis, kemudian menentukan research 

objective, lalu membuat research question yang akan ditanyakan pada saat 
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wawancara, selanjutnya menentukan metodologi untuk menentukan alur 

pengerjaan, setelah itu menentukan kriteria partisipan yang cocok untuk 

diwawancara, dan yang terakhir yaitu melakukan benchmarking dengan 

membandingkan 3 website serupa dengan metion. 

 

4.2.1. Background 

Metion adalah perusahaan rintisan di bidang agritech, yang berinovasi 

dalam industri peternakan Indonesia dengan menghubungkan para peternak dengan 

pasar yang tervalidasi. Melalui platform digital kami, kami meningkatkan 

produktivitas dan memasok sumber daya berkualitas, semuanya didorong oleh 

wawasan yang tepat dan dipandu oleh data. Metion berkomitmen untuk mengubah 

praktik pertanian dan meningkatkan sektor peternakan, mendorong lingkungan 

yang transparan dan pertumbuhan ekonomi yang berkelanjutan. 

 

4.2.2. Hipotesis 

1. Navigasi pada landing page Metion.id mungkin tidak intuitif, membuat 

pengguna kesulitan menemukan informasi yang mereka cari. 

2. Rasio pentalan yang tinggi karena pengguna merasa tidak nyaman atau tidak 

puas dengan pengalaman pertama mereka di situs. 

3. Penurunan Konversi membuat pengguna mungkin lebih cenderung 

meninggalkan situs tanpa melakukan tindakan yang diinginkan(misalnya, 

mendaftar atau menjelajahi lebih lanjut). 
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4.2.3. Research Objective 

1. Menganalisis faktor-faktor yang mempengaruhi keputusan pengguna untuk 

melakukan action sesuai harapan seperti tertarik untuk bergabung dengan 

Metion. 

2. Menganalisis kelebihan dan kekurangan web metion.id berdasarkan 

pengalaman pengguna dengan melakukan interview maupun observasi secara 

langsung. 

 

4.2.4. Research Question 

Pada tahap research question ini ditentukannya beberapa pertanyaan yang 

relate untuk ditanyakan kepada pengguna pada saat interview. 

 

Tabel 4. 1 Research Question 

Area Of Explorations Research Questions 

Demografi Usia, Pekerjaan, 

Jenis Kelamin, 

Domisili, status 

pernikahan. 

Clear 

Psikografi Personality, Values, 

Attitude, Interest, 

Lifestyle. 

Clear 

User 

Experience 

Aspek pengguna 

terhadap 

• Bagaimana tingkat kenyamanan 

pengguna saat menggunakan web? 
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Area Of Explorations Research Questions 

kenyamanan, 

keandalan, dan 

kepuasan. 

• Pandangan user mengenai faktor apa 

yang membuat user memilih web Metion 

untuk ? 

• Bagaimana pengalaman saat mencari 

suatu informasi yang dibutuhkan dari 

web landing page ini? 

• Seberapa puas pengguna dengan 

informasi yang ditampilkan oleh web? 

Effectiveness Keefektifan konten 

dalam 

mempengaruhi 

keputusan 

pengguna, seperti 

penggunaan elemen 

gambar atau video 

serta tata letak 

visual. 

 

• Seberapa efektif konten yang disajikan 

di landing page dalam menarik minat 

dan perhatian pengguna? 

• Apakah informasi yang disediakan di 

landing page membantu pengguna dalam 

membuat keputusan terkait layanan 

peternakan? 

• Apakah pengguna merasa jenuh terhadap 

tata letak visual dan desain dari landing 

page saat mencari informasi? 

• Seberapa efektif landing page kami 

dalam mendorong pengguna untuk 

mengambil tindakan selanjutnya, seperti 

kontak atau berlangganan? 
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Area Of Explorations Research Questions 

• Apakah ada aspek dari landing page 

yang membingungkan atau kurang 

memuaskan bagi pengguna? 

User 

Feedback 

and 

Experience 

Peningkatan layanan 

berdasarkan umpan 

balik pengguna. 

• Masalah atau keluhan apa yang paling 

umum dilaporkan pengguna mengenai 

fungsi dan kegunaan? 

• Apa yang dapat ditingkatkan dari 

layanan landing page ini berdasarkan 

apa yang dirasakan oleh pengguna? 

• Apa faktor utama yang mempengaruhi 

kepuasan atau ketidakpuasan pengguna 

terhadap web landing page ini? 

• Apakah ada fitur tambahan yang 

diinginkan pengguna untuk dimiliki oleh 

landing page kami? 

• Apakah perlu ditambahkannya informasi 

dimana pengguna dapat menemukan 

aplikasi Metion lainnya yang bisa 

diunduh dari landing page ini? 
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4.2.5. Methodology 

1. Benchmarking: Mengetahui kekurangan maupun kelebihan serta mengevaluasi 

solusi apa yang telah ditawarkan oleh website serupa(kompetitor) dan 

membandingkan bagaimana Metion memberikan user experience yang lebih 

baik. 

2. In-Depth Interview: Mencari tahu lebih dalam mengenai kebiasaan, perilaku, 

tantangan, dan masalah pengguna dalam mengoperasikan website landing page 

metion. 

3. Usability Testing: Mendapatkan umpan balik dan wawasan dari pengguna 

terhadap fitur landing page Metion terkait user empathy serta menjadi tolak 

ukur keberhasilan redesain website. 

 

4.2.6. Sample Criteria Participants 

Sample criteria participants ini digunakan untuk menentukan kriteria 

partisipan yang tepat agar interview yang akan dilakukan berjalan efektif dan tepat 

sasaran serta dapat menghasilkan output yang lebih akurat.  

 

Tabel 4. 2 Kriteria Partisipan 

General Criteria Specific Criteria 

• Minimal 1x menggunakan 

Landing page 

• Usia antara 18-60 tahun 

• Memiliki Peternakan 

• Minimal memiliki 2 

hewan ternak 

• Hewan yang diternak 

adalah sapi 
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4.2.7. Benchmarking 

 

Tabel 4. 3 Benchmarking 

Elemen Metion.id Goopo.id Terik.id 

 

 

Gambar 4. 2 Website Metion 

 

Gambar 4. 3 Website Goopo 

 

Gambar 4. 4 Website Terik 

Desain visual Sederhana Modern Elegan 

Pesan dan 

Copywriting 

Headline jelas dan menarik, 

CTA tegas dan menonjol, teks 

singkat dan persuasif 

Headline deskriptif namun 

kurang menarik, CTA kurang 

menonjol, teks panjang 

Headline kreatif dan menarik, 

CTA jelas dan persuasif, teks 

singkat dan padat 
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Elemen Metion.id Goopo.id Terik.id 

Fungsi dan 

Navigasi 

Navigasi mudah, menu jelas Navigasi kurang intuitif 

 

Navigasi efisien, struktur menu 

baik 

Kecepatan 

dan Kinerja 

Halaman memuat cepat, tidak 

ada lagi, responsif di berbagai 

perangkat 

Waktu muat sedikit lebih lambat, 

responsif di perangkat desktop 

tapi kurang optimal di mobile 

Kecepatan memuat rata-rata, 

responsif di berbagai 

penetrating 

SEO dan 

Konten 

Penggunaan kata kunci baik, meta 

tags lengkap, konten relevan dan 

terstruktur 

SEO dasar, meta tags kurang 

lengkap, konten tidak terlalu 

terstruktur 

SEO optimal, penggunaan kata 

kunci yang baik, konten relevan 

dan terstruktur 

User 

Experience 

(UX) 

Interaksi mudah dan responsif 

di mobile 

UX kurang optimal di perangkat 

mobile 

UX sangat baik dan responsif di 

berbagai perangkat 
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4.3 Interview 

 Pada tahap ini akan dilakukan pengamatan terhadap hal yang dirasakan 

pengguna, Cara yang dilakukan untuk melakukan pengamatan yaitu dengan 

mewawancarai pengguna melalui platform digital. Kriteria pengguna untuk 

interview telah ditentukan pada saat research plan sehingga memudahkan pencarian 

narasumber pada tahap interview.. Partisipan yang akan diwawancarai pada tahap 

awal berjumlah 2 orang. Interview dilakukan sesuai alur dari discussion guide yang 

telah dibuat.  

 

4.4 Analysis 

 Setelah melakukan interview kepada pengguna ditahap awal, pada tahap ini 

akan ditemukan dan disimpulkan keluhan dan feedback dari pengguna. Feedback 

dari pengguna yaitu: 

1. Terlalu Banyak ruang kosong yang merusak nilai estetika 

2. Pengguna merasa pada halaman careers informasi yang disampaikan kurang 

lengkap sehingga tidak dapat menarik perhatian pengguna. 

3. Pengguna menyarankan sebagian artikel yang ada di halaman blog lebih baik 

ditampilkan juga di halaman home karena artikel tersebut menarik bagi 

pengguna. 

 

4.5 Brainstorming 

Berdasarkan keluhan dari pengguna pada tahap analysis, pada tahap 

brainstorming ide akan dituangkan dalam bentuk userflow dan sitemap. Userflow 

dan sitemap akan diperbarui sesuai hasil brainstorming dan hasil perbandingan 
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yang dapat dilihat dari userflow lama pada Gambar 4. 5 dan sitemap lama pada 

Gambar 4. 6. 

 

 

Gambar 4. 5 Userflow Before Interview 

  



26 

 

 

 

 

Gambar 4. 6 Sitemap Before Interview 
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Perbedaan antara user flow dan sitemap lama dengan yang baru terletak 

pada beberapa perubahan signifikan yang ditambahkan berdasarkan masukan dari 

pengguna saat sesi wawancara. Pada halaman home, terdapat tambahan elemen 

berupa tampilan roadmap, yang menampilkan perjalanan Metion sejak tahun 

pendiriannya hingga saat ini. Selain itu, elemen Farm Knowledge, yang berisi 

artikel dari halaman blog, juga sebagian ditampilkan di halaman home sebagai 

informasi tambahan yang relevan. Hal ini bertujuan untuk memberikan wawasan 

kepada pengguna dengan konten yang informatif langsung dari halaman utama.  

Selain itu, pada halaman product, terdapat tambahan signifikan karena 

Metion akan segera meluncurkan produk baru yang bernama Metion Dairy. Oleh 

karena itu, informasi terkait produk baru ini ditambahkan sebagai highlight utama 

di halaman tersebut untuk menarik perhatian pengguna dan memberikan gambaran 

lengkap mengenai inovasi terbaru dari Metion. 

Tidak hanya itu, untuk memudahkan pengguna yang ingin mengunduh 

versi mobile dari platform ini, telah ditambahkan tombol download untuk versi 

mobile yang tersedia di Google Play Store maupun App Store. Ini bertujuan untuk 

memfasilitasi akses cepat bagi pengguna yang hendak mencari dan mengunduh 

aplikasi versi mobile. 

Selanjutnya, pada halaman careers, sesuai dengan saran dari pengguna, 

kini telah ditambahkan informasi yang lebih lengkap terkait peluang karir di 

Metion. Rincian mengenai perubahan ini dapat dilihat lebih lanjut pada Gambar 4. 

7 dan Gambar 4. 8., yang menampilkan tata letak serta informasi tambahan yang 

telah disesuaikan demi memperbaiki pengalaman pengguna secara keseluruhan. 
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Gambar 4. 7 Userflow After Interview 
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Gambar 4. 8 Sitemap After Interview 
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4.6 Prototype 

Pada tahap ini pengimplementasian ide dari tahap ideate akan divisualkan 

berupa desain dari setiap halaman menggunakan bantuan tools figma. Yang harus 

disiapkan untuk proses desain yaitu harus ada design system lalu desain landing 

page. 

 

4.6.1. Design System 

A. Atomic Design  

Terdapat 5 tahapan pada atomic design yaitu: 

A.1. Atom 

 

 

Gambar 4. 9 Kumpulan Atom 

 

Beberapa atom yang dibuat pada penelitian ini yaitu meliputi teks, icon, 

dan tombol, seperti pada Gambar 4. 9. Dimana 3 atom tersebut menjadi dasar 

pembuatan desain-desain lain yang lebih kompleks dengan menggabungkan  

beberapa atom menjadi 1.  
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A.2. Molekul 

 

 

Gambar 4. 10 Molekul Button Cari 

 

Dari atom yang telah dibuat di atas, digabungkan menjadi beberapa 

molekul, salah satunya yaitu tombol yang terdapat icon untuk memperkuat tujuan 

tombol tersebut, seperti Pada Gambar 4. 10. 

A.3. Component 

Ada banyak bentuk component, salah satunya adalah card. Pada Gambar 

4. 11 menampilkan salah satu card dari tampilan blog Metion. 

 

 

Gambar 4. 11 Component 

 

A.4. Template 

 

 

Gambar 4. 12 Template 
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Template pada Gambar 4. 12 merupakan template dari halaman blog, 

dimana belum ada data yang dimasukkan sehingga kosong dan tampilannya hampir 

sapa seperti wireframe. 

A.5. Halaman 

Template yang sudah terisi data akan menjadi halaman, Gambar 4. 13 

menunjukkan tampilan halaman blog Metion. 

 

 

Gambar 4. 13 Halaman 

 

B. Style Guide 

Ada 3 bagian pada style guide yaitu: 

B.1. Warna 

Tiga jenis warna pada Metion yaitu primary color berwarna merah, 

tepatnya pada kode #CD0E0E       . Secondary color berwarna orange, yang kodenya 

#FF7706      . Yang terakhir yaitu semantic color memuat 4 warna yaitu biru, hijau, 

orange, dan merah. Semua warna tersebut akan digradasikan(swatces) 
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menggunakan bantuan web eva design untuk mencari turunan warnanya. Turunan 

warna tersebut terdapat pada Gambar 4. 14 di bawah ini. 

 

 

Gambar 4. 14 Color Pallete 

 

B.2. Typography 

 

 

Gambar 4. 15 Typography 
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Typography yang digunakan saat design landing page Metion 

menggunakan jenis huruf sans-serif yaitu Plus Jakarta Sans, ketebalan dari tingkat 

regular – semibold – bold - extrabold, dan menggunakan size mulai dari yang 

terbesar yaitu 50px - 40px - 30px - 20px - 18px - 16px - 14px. Size terkecil minimal 

14px karena tampilan web yang besar tidak bisa dipadukan dengan font terlalu 

kecil. 

B.3. Iconography 

 

 

Gambar 4. 16 Icon 

 

Icon ini akan digunakan sesuai dengan fungsinya masing-masing. Seperti 

pada Gambar 4. 10, fungsi icon di situ untuk melengkapi dan memperjelas fungsi 

tombol pencarian. Umumnya icon terletak pada kiri teks, tetapi beberapa kasus 

seperti icon pada tombol next akan berada di sebelah kiri, artinya icon dapat 

ditempatkan di mana saja menyesuaikan dengan fungsinya. 

C. Component Library 

Semua kebutuhan desain UI yang akan digunakan dalam proses mendesain 

landing page telah dijadikan komponen karena komponen ini sangat membantu 

mempercepat dalam mendesain, seperti pada Gambar 4. 17. Component sangat 

dibutuhkan karena sering adanya evaluasi dan perubahan terhadap desain yang 
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dibuat, jika elemen yang dibutuhkan tidak dijadikan komponen akan sangat 

menyita waktu. 

 

 

Gambar 4. 17 Component Library 

 

D. Pattern Library 

 

  

Gambar 4. 18 Pattern Library 

 

Pattern Library merupakan kumpulan component yang saling dikaitkan 

untuk menghasilkan suatu tujuan. Pada Gambar 4. 18 Pattern Library berfungsi 

menghubungkan masing-masing tombol yang tujuannya jika diklik, tampilan akan 
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menampilkan deskripsinya, dan ketika diklik tombol join akan berpindah halaman 

ke WA registrasi. 

 

4.6.2. Design Landing Page 

Terdapat total 6 halaman yang akan didesain yaitu halaman home, about 

us, product, partners, blog, dan careers. 

A. Home 

 

  

Gambar 4. 19 UI Home atas  
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Gambar 4. 20 UI Home bawah 

 

Pada screen home merupakan tampilan pertama yang akan ditampilkan 

ketika membuka link landing page dan menjadi kekuatan utama untuk meyakinkan 

pengguna agar dapat join dengan Metion. Maka dari itu diubahnya tampilan yang 

kurang sesuai seperti visual dari Join with Metion Ecosystem di mana tadinya 

memiliki animasi yang menciptakan ilusi dapat diklik padahal tidak, diubah 

menjadi dapat diklik dengan memunculkan deskripsi dan tombol join ketika telah 
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diklik. Lalu ditambahkan juga tampilan roadmap dan farm knowladge berdasarkan 

saran dari pengguna saat interview sebelumnya, dapat dilihat detailnya pada 

Gambar 4. 19 dan Gambar 4. 20. 

B. About Us 

 

 

Gambar 4. 21 UI About Us 
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Pada screen ini akan ditampilkan informasi lengkap mengenai Metion, 

mencakup beberapa elemen penting. Pertama, terdapat bagian About Metion, yang 

memberikan gambaran mendalam tentang latar belakang dan sejarah berdirinya 

Metion. Informasi ini bertujuan untuk memperkenalkan Metion secara lebih 

menyeluruh kepada pengguna. 

Selanjutnya, screen ini juga menampilkan visi dan misi Metion, yang 

menggambarkan tujuan jangka panjang serta langkah-langkah strategis yang 

diambil untuk mencapainya. Ini memberikan pemahaman yang jelas mengenai arah 

dan fokus Metion dalam memberikan dampak positif bagi industri dan komunitas 

yang dilayani. 

Selain itu, terdapat informasi mengenai para direktur yang berperan penting 

dalam pengembangan Metion, sehingga pengguna dapat mengenal lebih dekat siapa 

saja sosok di balik kesuksesan dan inovasi yang telah dicapai oleh Metion. Dengan 

menampilkan informasi ini, pengguna diharapkan mendapatkan gambaran yang 

lebih komprehensif mengenai nilai-nilai dan tim yang mendukung perkembangan 

Metion. Dapat dilihat detailnya pada Gambar 4. 21 

C. Product 

Screen product terdapat tampilan yang ditonjolkan karena Metion akan 

menciptakan produk baru yaitu Metion Dairy. Dengan diletakkannya gambar 

promosi tersebut dipaling atas agar menimbulkan kesan excited terhadap 

launching-nya produk Metion Dairy. Terdapat juga tombol download versi mobile 

melalui playstore maupun app store. Dapat dilihat lebih detail pada Gambar 4. 22. 
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Gambar 4. 22 UI Product 
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D. Partners 

Di halaman partners ditambahkan informasi yang lebih rinci dan menarik 

agar pesan yang ingin disampaikan dapat diterima oleh pengguna dan pengguna 

berminat untuk join.  Informasi yang ditambahkan mencakup beberapa elemen 

penting. Pertama, disajikan sejarah Metion bertujuan untuk membangun 

kepercayaan dan memberikan konteks yang kuat mengenai identitas dan visi 

Metion. Selanjutnya, dijelaskan mengapa calon mitra harus bergabung dengan 

Metion, disertai dengan argumen yang kuat dan manfaat yang ditawarkan oleh 

kemitraan ini. Terakhir, juga menampilkan daftar partner kolaborasi yang telah 

bergabung dengan Metion. Detailnya pada Gambar 4. 23 dan Gambar 4. 24. 

 

 

Gambar 4. 23 UI Partners atas 
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Gambar 4. 24 UI Partners bawah 
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E. Blog 

 

 

Gambar 4. 25 UI Blog 
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Gambar 4. 26 UI Detail Blog 
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Di tampilan blog ini mengubah desain layout dari landing page yang lama 

agar terlihat semakin modern dengan adanya hero section, kategori, artikel banyak 

disukai/terkini/terpopuler/lainnya yang sebelumnya belum ada, dapat dilihat lebih 

detailnya pada Gambar 4. 25 . Ketika salah satu artikel diklik, akan menampilkan 

halaman detail blog dengan rekomendasi artikel terkait di bawahnya yang dapat 

dibaca selanjutnya seperti pada Gambar 4. 26. 

F. Careers 

 

 

Gambar 4. 27 UI Careers 
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Halaman ini menampilkan berbagai lowongan pekerjaan yang tersedia di 

Metion, dengan tujuan memberikan peluang bagi pengguna untuk mengembangkan 

karier mereka. Untuk memudahkan pengguna dalam memahami informasi yang 

disajikan, telah ditambahkan informasi yang lebih lengkap mengenai setiap posisi 

pekerjaan, termasuk deskripsi tanggung jawab, kualifikasi yang diperlukan, serta 

keuntungan yang ditawarkan. Hal ini dilakukan agar pengguna mendapatkan 

pemahaman yang lebih jelas dan terperinci mengenai setiap lowongan yang 

ditawarkan. 

Jika pengguna merasa informasi yang diberikan masih kurang jelas atau 

memerlukan penjelasan lebih lanjut, mereka dapat langsung menghubungi Metion 

melalui tombol More Info yang telah disediakan di halaman tersebut yang terletak 

pada Gambar 4. 27. Dengan adanya tombol ini, pengguna dapat dengan mudah 

mengakses bantuan tambahan dan memastikan semua pertanyaan terkait lowongan 

pekerjaan terjawab secara langsung. 

 

4.7 Testing 

Desain yang telah dibuat pada tahap prototype harus diuji terlebih dahulu 

agar diketahui tingkat keefektifan tampilan desain. Uji coba yang dilakukan 

menggunakan metode Usability Testing dengan tahap awal yaitu menentukan 

partisipan untuk melakukan pengujian, menyiapkan skenario uji dan form survey, 

memperoleh data, menganalisis data, dan membuat laporan. Partisipan dipilih 

berdasarkan kriteria partisipan yang telah dibuat pada tahap Research Plan pada 

Tabel 4. 2 dan mengambil 5 partisipan untuk dilakukannya pengujian. 
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4.7.1. Partisipan 

 

Tabel 4. 4 Data Partisipan 

 Partisipan 1 Partisipan 2 

 

 

Gambar 4. 28 Partisipan 1 

 

Gambar 4. 29 Partisipan 2 

Nama Hafid Thoir Ihsan Wahyudi M 

Usia 21 tahun 21 tahun 

Profesi Mahasiswa Mahasiswa 

 Partisipan 3 Partisipan 4 

 

 

Gambar 4. 30 Partisipan 3 

 

Gambar 4. 31 Partisipan 4 

Nama Andre Alif Hatta S Safinatunnajah 

Usia 21 tahun 21 tahun 

Profesi Mahasiswa Mahasiswa 

 Partisipan 5  

 

 

Gambar 4. 32 Partisipan 5 

 

Nama Yusril  

Usia 22 tahun  

Profesi Mahasiswa  
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4.7.2. Skenario Uji dan Form Survei 

A. Skenario uji  

Memanfaatkan tools maze dengan 3 skenario yang pertama adalah 

skenario mencari Metion History, skenario kedua dari home cari halaman blog dan 

detail blog, dan skenario yang terakhir dari home cari halaman about us, product, 

partners, careers, seperti pada Tabel 4. 5 Skenario. Semua partisipan harus 

mengikuti arahan dari skenario yang telah dibuat agar dapat mengetahui desain 

mana yang sulit dipahami oleh pengguna sehingga menyebabkan pengguna paling 

banyak salah menekan. 

 

Tabel 4. 5 Skenario 

Perintah  Skenario Usablity Testing 

Perintah 1  

Metion history 

Silahkan cari metion history 

Perintah 2  

Blog dan detail blog 

Silahkan dari home cari halaman blog dan detail 

blog 

Perintah 3  

About us, product, 

patrners, careers 

Silahkan dari menu home cari menu about us, 

setelah itu cari menu product, lalu cari menu 

partners, dan yang terakhir cari menu careers 

 

B. Form survey  

Di akhir sesi, partisipan diminta untuk bersedia mengisi form survey 

dimana terdapat 10 pertanyaan di dalamnya. Pertanyaan tersebut seperti pada Tabel 

4. 6. Partisipan harus menjawab memilih angka 1-5, seperti pada Gambar 4. 33. 
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Tabel 4. 6 Pertanyaan Form Survey 

 

 

Gambar 4. 33 Model Jawaban Form 

 

4.7.3. Memperoleh Data 

A. Skenario 

Berdasarkan skenario yang telah dibuat menggunakan maze, didapatkan 

data pada Tabel 4. 7.  

Pertanyaan Form Survey 

1. Saya merasa ingin sering menggunakan Website Landing page Metion 

2. Menurut saya Website Landing page Metion terlalu rumit 

3. Saya pikir Website Landing page Metion mudah digunakan 

4. Saya rasa saya memerlukan dukungan tenaga teknis untuk dapat 

menggunakan Website Landing page Metion 

5. Saya menemukan berbagai fungsi di Website Landing page Metion 

terintegrasi dengan baik 

6. Saya pikir ada terlalu banyak inkonsistensi/ketidak-konsistenan dalam 

Website Landing page Metion 

7. Saya membayangkan kebanyakan orang akan belajar menggunakan Website 

Landing page Metion dengan sangat cepat 

8. Saya menemukan fitur Website Landing page Metion sangat rumit dan tidak 

efisien untuk digunakan 

9. Saya merasa sangat percaya diri menggunakan Website Landing page 

Metion 

10. Saya perlu mempelajari banyak hal terlebih dahulu sebelum dapat mulai 

menggunakan Website Landing page Metion 
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Tabel 4. 7 Data Skenario 

Perintah  Skenario Usablity Testing 

Perintah 1  

Metion history 

 
Kesimpulan :  

• Keberhasilan langsung : 5 partisipan 

• Keberhasilan tidak langsung : 0 partisipan 

• Misi belum selesai : 0 partisipan 

Perintah 2  

Blog dan detail 

blog 

 

 
Kesimpulan :  

• Keberhasilan langsung : 3 partisipan 

• Kegagalan tidak langsung : 2 partisipan 

• Misi belum selesai : 0 partisipan  

Perintah 3  

About us, product, 

patrners, careers 

   

 
Kesimpulan :  

• Keberhasilan langsung : 4 partisipan 

• Kegagalan tidak langsung : 1 partisipan 

• Misi belum selesai : 0  

 

B. Form Survei 

Berdasarkan pertanyaan yang ada pada form survey, didapatkan hasil akhir 

atau skor akhir 85, seperti pada Tabel 4. 8. 
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Tabel 4. 8 Hasil Form Survey 

 
Partisipan 1 Partisipan 2 Partisipan 3 Partisipan 4 Partisipan 5 

 
Skor Final Skor Final Skor Final Skor Final Skor Final 

1. Saya merasa ingin 

sering menggunakan 

Website Landing 

Page Metion 

5 4 4 3 5 4 5 4 5 4 

2. 2. Menurut saya 

Website Landing 

Page Metion terlalu 

rumit 

1 4 3 2 1 4 2 3 1 4 

3. Saya pikir Website 

Landing Page 

Metion mudah 

digunakan 

5 4 3 2 5 4 3 2 5 4 

4. Saya rasa saya 

memerlukan 

dukungan tenaga 

teknis untuk dapat 

menggunakan 

Website Landing 

Page Metion 

2 3 1 4 1 4 2 3 1 4 

5. Saya menemukan 

berbagai fungsi di 

Website Landing 

Page Metion 

terintegrasi dengan 

baik 

4 3 3 2 5 4 4 3 5 4 

6. Saya pikir ada 

terlalu banyak 

inkonsistensi/ketida

k-konsistenan dalam 

Website Landing 

Page Metion 

1 4 1 4 1 4 3 2 1 4 

7. Saya 

membayangkan 

kebanyakan orang 

akan belajar 

menggunakan 

Website Landing 

Page Metion dengan 

sangat cepat 

4 3 1 0 5 4 4 3 5 4 

8. Saya menemukan 

fitur Website 

Landing Page 

Metion sangat rumit 

dan tidak efisien 

untuk digunakan 

1 4 3 2 1 4 1 4 1 4 

9. Saya merasa sangat 

percaya diri 

menggunakan 

Website Landing 

Page Metion 

5 4 4 3 5 4 4 3 5 4 

10. Saya perlu 

mempelajari banyak 

hal terlebih dahulu 

sebelum dapat mulai 

menggunakan 

Website Landing 

Page Metion 

1 4 1 4 1 4 5 0 1 4 
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Partisipan 1 Partisipan 2 Partisipan 3 Partisipan 4 Partisipan 5 

 
Skor Final Skor Final Skor Final Skor Final Skor Final 

Perhitungan A = 

Seluruh skor final soal 

ganjil dijumlah : 

Jumlah partisipan 

18 10 20 15 20 

Perhitungan B = Seluruh 

skor final soal genap 

dijumlah : Jumlah 

partisipan 

19 16 20 12 20 

Perhitungan (A+B)*2,5 92,5 65 100 67,5 100 

Final 85 

 

4.7.4. Menganalisis Data 

A. Skenario:  

Angka yang didapat dicapai dengan keberhasilan langsung di atas 80%, 

dapat digolongkan baik dan berhasil (Adi, 2024). Pada Tabel 4. 7 menunjukkan 

bahwa yang tergolong sukses adalah skenario 2 dan 3, sedangkan skenario 1 masih 

bisa dievaluasi lagi. 

B. Form  Survey 

Berdasarkan Tabel 4. 8, didapatkan Score final sebesar 85 poin. 

 

Gambar 4. 34 Hasil SUS 
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Gambar 4. 35 Kategori Hasil 

 

Hasil akhir score SUS redesain Website landing page yaitu 85 yang artinya: 

• Termasuk grade A = kegunaan dari website sangat tinggi. Pengguna merasa 

nyaman dan mudah dalam menggunakan website tersebut tanpa adanya 

hambatan yang berarti. 

• Adjective rating “Best Imaginable” = rating tertinggi dari kategori penilaian 

adjective yang menunjukkan bahwa pengguna menilai pengalamannya sebagai 

yang paling baik. Pengguna menganggap website ini sangat intuitif dan tidak 

ada kekurangan besar yang mengganggu dalam interaksi pengguna. 

• Acceptance “Acceptable” = Mengindikasikan bahwa pengguna merasa bahwa 

website sangat diterima secara positif. Pengguna akan senang menggunakan 

website tersebut kembali dan menganggap sebagai alat yang efisien dan efektif 

untuk memenuhi kebutuhan pengguna. 

• NPS “Promoter” =  Menunjukkan bahwa mayoritas pengguna dari website 

tersebut tidak hanya puas, tetapi juga cenderung untuk merekomendasikannya 

kepada orang lain.
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BAB V   

PENUTUP  

 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil testing menggunakan metode usability testing yang 

telah dilakukan kepada 5 pengguna dapat disimpulkan bahwa redesain Website 

Landing page Metion telah : 

1. Mempertimbangkan elemen desain yang tepat dengan memanfaatkan konsep 

design system dan memastikan kebutuhan pengguna terpenuhi serta telah diuji 

keefektifannya. 

2. Terbukti keefektifan redesain website dengan mendapatkan bukti tingkat 

penilaian yang tinggi dari pengguna sebanyak 85 poin. Hasil tersebut 

didapatkan melalui metode Usability Testing 

 

5.2 Saran  

Redesain website Landing Page Metion dapat memberikan dampak yang 

positif bagi Metion sendiri karena dapat memaksimalkan interaksi Metion kepada 

para penggunanya melalui website metion. Akan tetapi website ini masih 

memerlukan inovasi terbaru sesuai perkembangan zaman ke depannya. Penulis 

menyarankan untuk penelitian selanjutnya yaitu: 

1. Untuk terus melakukan pengamatan dan interaksi dengan pengguna secara aktif 

untuk memahami kebutuhan dan preferensi mereka dengan lebih baik. 

2. Disarankan untuk memperluas jangkauan partisipan dalam proses interview dan 

pengumpulan feedback agar representatif terhadap beragam pengguna Metion. 
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3. Mendorong untuk terus mengembangkan ide-ide kreatif melalui proses 

brainstorming dan mempertimbangkan berbagai solusi yang inovatif dalam 

proses redesain. 

4. Menyarankan untuk melakukan uji coba secara berkala terhadap prototipe yang 

dibuat untuk memastikan keefektifan solusi yang diusulkan dan memperbaiki 

kekurangan yang mungkin muncul. 

5. Disarankan untuk terus memperhatikan feedback dari pengguna dan melakukan 

evaluasi secara berkala untuk memastikan bahwa redesain landing page Metion 

dapat memberikan pengalaman pengguna yang optimal. 
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