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Abstract - This research aimed to explore the user experience of the Maxim application in Palembang 

City using the User Experience Questionnaire (UEQ) method. As the need for flexible and affordable 

online transportation increases in big cities, applications like Maxim are becoming people's top 

choice. Despite having competitive rates, Maxim often gets mixed reviews from users. This study 

focused on measuring user satisfaction based on UEQ variables, namely attractiveness, efficiency, 

clarity, reliability, stimulation, and novelty, involving 206 respondents. The outcomes of the research 

reveal that users generally have a positive experience on aspects of attractiveness, clarity, and 

efficiency, but the values on novelty, stimulation, and reliability are still low, indicating room for 

improvement. This outcomes is expected to be a reference for Maxim developers in optimizing the 

quality of applications to meet the needs of users in Palembang, as well as providing guidance for 

similar application providers in improving the user experience. 
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Abstrak - Penelitian ini ditujukan guna mengeksplorasi pengalaman pengguna aplikasi Maxim di Kota 

Palembang melalui penggunaan metode User Experience Questionnaire (UEQ). Seiring meningkatnya 

kebutuhan transportasi online yang fleksibel dan terjangkau di kota-kota besar, aplikasi seperti Maxim 

menjadi pilihan utama masyarakat. Meskipun memiliki tarif yang kompetitif, Maxim kerap 

mendapatkan ulasan beragam dari pengguna. Penelitian ini berfokus pada mengukur kepuasan 

pengguna berdasarkan variabel UEQ, yakni daya tarik, efisiensi, kejelasan, ketepatan, stimulasi, serta 

kebaruan, dengan melibatkan 206 responden. Temuan penelitian menunjukkan bahwa pengguna 

umumnya memiliki pengalaman positif pada aspek daya tarik, kejelasan, dan efisiensi, tetapi nilai 

pada kebaruan, stimulasi, dan ketepatan masih rendah, menunjukkan ruang untuk peningkatan. Hasil 

ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi pengembang Maxim dalam mengoptimalkan kualitas aplikasi 

untuk memenuhi kebutuhan pengguna di Palembang, serta memberikan panduan bagi penyedia 

aplikasi serupa dalam meningkatkan pengalaman pengguna. 

 

Kata Kunci – Aplikasi Maxim, Pengalaman Pengguna, UEQ, Transportasi Online, Palembang. 
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I. PENDAHULUAN 

Peningkatan penggunaan kendaraan bermotor secara tidak langsung dipengaruhi oleh 

kemajuan teknologi dan inovasi. Menurut laporan Badan Pusat Statistik (BPS), jumlah 

kendaraan bermotor bertambah sebanyak 136,13 juta unit pada tahun 2020 hingga 2021. Hal 

ini menunjukkan bahwa permintaan terhadap sarana transportasi terus mengalami peningkatan 

[1]. Hal tersebut menyebabkan banyak timbulnya perusahaan yang melakukan penyediaan 

jasa transportasi online. Di samping membantu mengurangi kemacetan, langkah ini 

menyediakan alternatif untuk menavigasi lalu lintas yang padat, memungkinkan akses cepat 

ke lokasi-lokasi yang sukar dijangkau dengan cara konvensional. Sekarang ini, berlangsung 

revolusi kreatif dalam sektor transportasi yang didorong dengan perkembangan teknologi [2]. 

Dengan munculnya berbagai tantangan di sektor transportasi, semakin banyak profesional di 

bidang jasa transportasi yang berlomba-lomba menciptakan solusi inovatif untuk memenuhi 

kebutuhan tersebut. Penyedia layanan harus menyediakan layanan berkualitas tinggi dan 

inovatif untuk memastikan kepuasan pelanggan serta mempertahankan daya saing terhadap 

penyedia layanan alternatif yang sebanding [3]. Perusahaan sering kali berupaya 

mempertahankan penggunanya tanpa batas waktu; namun, mencapai tujuan ini menjadi 

tantangan dalam persaingan bisnis yang ketat saat ini, ditandai oleh perubahan cepat dalam 

preferensi pelanggan, langkah pesaing, dan berbagai faktor lainnya. Kondisi dinamis ini 

menuntut penyedia transportasi online untuk merumuskan strategi yang mampu mendukung 

pengembangan pengguna secara berkelanjutan [4]. 

PT Teknologi Perdana Indonesia adalah salah satu perusahaan penyedia jasa layanan 

transportasi dengan meluncurkan aplikasi Maxim. Aplikasi Maxim adalah inovasi baru 

sekaligus pesaing di sektor transportasi online. Aplikasi ini banyak dibicarakan di media 

sosial karena tarifnya yang terjangkau, terutama di kalangan pengemudi dan pelanggan [5]. 

Maxim menawarkan berbagai layanan, termasuk pesan antar makanan, ojek online, dan 

layanan pengiriman umum, dengan total 12 layanan yang tersedia bagi pengguna. Sejak 

diluncurkan, aplikasi Maxim telah diunduh sekitar 10 juta kali. Salah satu keunggulan Maxim 

adalah biaya layanannya yang relatif murah. Meskipun demikian, aplikasi ini juga menerima 

banyak ulasan negatif dari pengguna [6]. 

Analisis kepuasan pelanggan merupakan salah satu elemen krusial dalam penilaian kinerja 

suatu produk atau layanan [7]. Kepuasan juga sangat dipengaruhi oleh inovasi dan diferensiasi 

yang ditawarkan oleh suatu layanan [8]. Misalnya, dalam kasus aplikasi transportasi online, 

fitur-fitur seperti kemampuan untuk melacak perjalanan secara real-time, metode pembayaran 

yang fleksibel, serta opsi layanan tambahan seperti pengantaran makanan atau barang dapat 

menjadi faktor pembeda yang meningkatkan kepuasan pelanggan [9]. 

Sejalan dengan hal tersebut, beberapa penelitian terdahulu telah membahas pengalaman 

pengguna pada aplikasi transportasi online, seperti yang dilakukan oleh oleh [10] membahas 

perbedaan pengalaman pengguna pada aplikasi Gojek dan Grab di Yogyakarta. Penelitian ini 

melibatkan penggunaan metode User Experience Questionnaire (UEQ) guna menjalankan 

evaluasi terkait pengalaman pengguna, dan menunjukkan bahwa meskipun kedua aplikasi 

tersebut memiliki nilai positif pada berbagai aspek, terdapat perbedaan signifikan dalam 

variabel seperti perspicuity dan novelty. Meskipun hasil penelitian ini memberikan wawasan 

penting terkait pengalaman pengguna pada aplikasi transportasi online, penelitian tersebut 

tidak secara spesifik menyoroti aplikasi Maxim, yang memiliki karakteristik pengguna dan 

pasar yang berbeda, khususnya di Palembang. 
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Penelitian lainnya oleh [11] menggunakan metode UEQ untuk mengevaluasi aplikasi Maxim 

pada skala nasional, dengan hasil yang cukup positif pada aspek perspicuity, namun masih 

terdapat ruang untuk perbaikan pada aspek lainnya seperti efficiency dan dependability. 

Penelitian tersebut belum mengeksplorasi konteks lokal di Palembang, yang memiliki 

dinamika pengguna dan kondisi transportasi yang berbeda. Sehingga, penelitian ini akan 

memperluas studi yang telah ada dengan memberikan fokus khusus pada pengguna aplikasi 

Maxim di Palembang, guna mengidentifikasi faktor-faktor yang memengaruhi kepuasan 

pengguna di wilayah ini. 

Meskipun aplikasi Maxim memiliki banyak pengguna, aplikasi ini juga kerap menerima 

ulasan beragam yang menunjukkan adanya aspek layanan yang masih perlu ditingkatkan. 

Beberapa ulasan menyebutkan aspek kebaruan layanan, kemudahan penggunaan, dan 

ketepatan, efisiensi yang belum sepenuhnya memenuhi harapan pengguna. Hal tersebut 

selaras akan penelitian yang dijalankan oleh [12] yang menunjukkan bahwa pengguna aplikasi 

Maxim memberikan skala yang cukup buruk untuk aspek daya tarik, kejelasan, efisiensi, 

stimulasi, dan kebaruan. Ketidakpuasan ini menunjukkan adanya potensi perbaikan dalam 

meningkatkan pengalaman pengguna (user experience) agar dapat bersaing secara optimal 

dengan aplikasi transportasi online lainnya. Penelitian ini akan menganalisa aplikasi Maxim 

guna mengidentifikasi apakah aplikasi Maxim sudah memberikan pengalaman pengguna yang 

baik, serta variabel user experience apa saja yang mendapatkan respons positif dari pengguna 

aplikasi Maxim di Kota Palembang. Penelitian ini difokuskan pada pengguna aplikasi Maxim 

di Kota Palembang dikarenakan beberapa faktor kontekstual yang membedakan karakteristik 

pengguna di kota ini dibandingkan kota lain. Palembang, sebagai kota besar di Sumatra 

Selatan, memiliki tingkat mobilitas masyarakat yang tinggi dan terus mengalami peningkatan 

jumlah kendaraan bermotor. Sesuai data Badan Pusat Statistik (BPS), jumlah kendaraan 

bermotor di Kota Palembang mengalami kenaikan tiap tahunnya, dimana puncaknya pada 

tahun 2023 jumlah kendaraan bermotor di Kota Palembang berada di angka 558 ribu unit 

kendaraan [13]. Angka ini cukup tinggi jika dibanding beberapa kota lainnya yang ada di 

Sumatra Selatan. Kenaikan ini mengindikasikan tingginya permintaan akan sarana 

transportasi yang lebih fleksibel, cepat, dan terjangkau, sehingga layanan transportasi online 

seperti Maxim menjadi suatu opsi utama masyarakat dalam memenuhi kebutuhan mobilitas 

harian mereka. Oleh karena itu, memfokuskan penelitian pada pengguna Maxim di 

Palembang menjadi relevan karena karakteristik sosial-ekonomi ini dapat memberikan 

gambaran mengenai persepsi dan tingkat kepuasan terhadap layanan Maxim yang mungkin 

berbeda dari pengguna di kota lain.  

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini mengajukan hipotesis bahwa pengguna aplikasi 

Maxim di Kota Palembang merasa puas dalam aspek daya tarik, efisiensi, dan kejelasan, 

namun memiliki tingkat kepuasan yang lebih rendah pada aspek kebaruan dan ketepatan. 

Penelitian ini ditujukan guna menjalankan analisis terkait pengaruh variabel-variabel dalam 

metode User Experience Questionnaire (UEQ), yakni daya tarik, efisiensi, kejelasan, 

ketepatan, stimulasi, serta kebaruan, terhadap tingkat kepuasan pengguna aplikasi Maxim di 

Kota Palembang. Penelitian ini berpendekatan kuantitatif melalui metode User Experience 

Questionnaire (UEQ) sebagai instrumen pengumpulan data. Metode ini dipilih karena UEQ 

memungkinkan pengukuran pengalaman pengguna dari beberapa aspek penting yang 

mencerminkan kualitas interaksi pengguna dengan aplikasi. Data yang terkumpul dianalisis 

dengan penggunaan UEQ Data Analysis Tool untuk memperoleh nilai rata-rata dan varians 

tiap aspek yang diukur. 
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Peneliti menggunakan user experience quistionnaire (UEQ) pada penelitian ini dikarenakan 

metode ini dianggap dapat memberi hasil pengukuran yang mendalam terkait pengalaman 

pengguna. UEQ memungkinkan pengukuran pengalaman pengguna dari beberapa aspek, 

seperti daya tarik, efisiensi, kejelasan, ketepatan, stimulasi, serta kebaruan [14]. Penelitian ini 

memberi kontribusi penting untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang memengaruhi 

kepuasan pengguna aplikasi Maxim di Kota Palembang. Melalui penggunaan metode User 

Experience Questionnaire (UEQ), penelitian ini tidak hanya mengevaluasi pengalaman 

pengguna, tetapi juga memberikan rekomendasi untuk perbaikan layanan aplikasi transportasi 

online yang efisien. Temuan penelitian harapannya tidak hanya dijadikan masukan untuk 

pengembang aplikasi Maxim, tetapi juga bermanfaat bagi industri transportasi online secara 

keseluruhan dengan menunjukkan bagaimana peningkatan aspek tertentu, seperti daya tarik 

dan efisiensi, dapat menghasilkan peningkatan kepuasan pengguna. 

 

II.  SIGNIFIKANSI STUDI 

A. Studi Literatur  

User experience merupakan persepsi pengguna terhadap aplikasi yang digunakan, mengacu 

pada tingkat perasaan yang dialami pengguna ketika membandingkan ekspektasi terhadap 

suatu produk atau sistem [15]. Kepuasan pelanggan dapat didefinisikan sebagai respons 

emosional positif yang dihasilkan saat kinerja sebuah produk ataupun layanan melampaui atau 

memenuhi harapan pengguna. Penelitian terkait user experience aplikasi transportasi online 

dilakukan oleh Khuntari dengan objek aplikasi Gojek dan Grab menggunakan metode user 

experience questionnaire (UEQ), penelitian ini menghasilkan kesimpulan bahwa aplikasi 

Gojek mendapat nilai user experience yang lebih tinggi pada aspek perpicuity dan novelty, 

sementara aplikasi Grab mendapat nilai user experience lebih tinggi pada aspek efficiency dan 

dependability [16]. Penelitian serupa juga dilakukan oleh Azzahrah dengan tujuan mengetahui 

tingkat kualitas layanan pada aplikasi Maxim dengan menggunakan metode servqual, pada 

penelitian ini didapatkan hasil bahwa terdapat 5 hipotesis yang memengaruhi kepuasan 

pengguna aplikasi Maxim secara positif namun tidak signifikan [17]. 

Sesuai penelitian terdahulu yang telah dilakukan, maka penelitian ini akan melakukan analisis 

terhadap aplikasi Maxim dengan guna mengidentifikasi apakah aplikasi Maxim telah 

memberikan pengalaman pengguna yang baik, serta variabel user experience apa saja yang 

mendapat respons positif dari pengguna aplikasi Maxim di Kota Palembang. Hasil penelitian 

ini harapannya bisa memberi wawasan untuk pengembang aplikasi Maxim dalam mencapai 

peningkatan kualitas layanan jika pengguna mengalami ketidakpuasan. Penelitian ini juga 

harapannya bisa dijadikan referensi untuk pengembangan aplikasi serupa di masa depan. 

B. Bahan Penelitian 

Data hasil dari kuesioner yang terkumpul dari pengguna Aplikasi Maxim pada masyarakat 

Kota Palembang digunakan untuk bahan penelitian ini. Data yang didapat tersebut kemudian 

dianalisis dan diolah menggunakan Tools yang disediakan oleh User Experience 

Questionnaire yaitu Data Analysis Tools yang berformat Microsoft Excel, DAT yang 

digunakan adalah versi 12.  

C. Metode Penelitian 
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Metode penelitian ini dilaksanakan di Universitas Sriwijaya, Sumatera Selatan,, dengan tujuan 

menjalankan evaluasi terkait Pengalaman Pengguna (User Experience) pada aplikasi Maxim 

menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ). Penelitian ini mengadopsi 

pendekatan kuantitatif, yakni datanya dikumpulkan dan dijalankan analisis berbentuk angka 

untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi ulasan buruk aplikasi Maxim. 

Pengumpulan data dijalankan melalui kuesioner yang disebarluaskan secara daring dengan 

penggunaan platform Google Form, mencakup 26 item pertanyaan yang dirancang 

berdasarkan enam dimensi utama UEQ, yakni daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, 

stimulasi, serta kebaruan [18]. Sampel diambil dengan metode Non-probability Sampling 

untuk memilih sample berdasarkan kriteria tertentu [19] menggunakan teknik Quota 

Sampling, menargetkan minimal 100 responden yang merupakan pengguna aplikasi Maxim di 

Palembang. 

III.      HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengukuran pengalaman pengguna Aplikasi Maxim pada masyarakat Kota Palembang 

dijalankan dengan User Experience Questionnaire (UEQ). Jumlah responden yang mengisi 

kuesioner adalah 228 Responden. Perhitungan dan analisis data dilakukan melalui UEQ Data 

Analysis Tools dengan format microsoft excel.  

A. Karakteristik Responden 

Karakteristik partisipan responden yang secara aktif menggunakan aplikasi Maxim dibagi 

dalam 5 kategori, yaitu jenis kelamin, usia, pekerjaan, alamat, dan lama penggunaan aplikasi 

Maxim. 

1. Jenis Kelamin 

Persentase responden dengan karakteristik jenis kelamin terlihat melalui Tabel 1. 

dengan hasil responden didominasi oleh perempuan sebanyak 56,1% atau sebanyak 

128 orang. 
TABEL I. 

RESPONDEN BERDASARKAN JENIS KELAMIN 

Jenis Kelamin Jumlah Responden 

Laki-Laki 100 

Perempuan 128 

Jumlah 228 

 

2. Usia 

Peneliti melakukan pengelompokkan usia responden dalam 5 klasifikasi usia yang 

terdari dari usia <17 tahun , 17-25 tahun, 26-35 tahun, 36-45 tahun, dan 46-55 tahun. 

Sesuai tabel yang diperoleh dari kuesioner, ada 94,3% untuk usia 17-25 dengan 

jumlah 215 orang, 3,9% untuk usia <17 dengan jumlah 9 orang, dan 1,8% untuk usia 

26-35 dengan jumlah 4 orang, dapat terlihat pada Tabel 2. 

 
TABEL II. 

RESPONDEN BERDASARKAN USIA 

Rentang Usia Jumlah Responden 

<17 Tahun 9 

17-25 Tahun 215 

26-35 Tahun 4 

Jumlah 228 
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3. Pekerjaan 

Peneliti menetapkan 7 jenis pekerjaan pada kuesioner yang isinya Pelajar, Mahasiswa, 

Aparatur Sipil Negara, Swasta, Pegawai BUMN, Freelance, dan lainnya. Sesuai Tabel 

3 terdapat 83,8% Mahasiswa berjumlah 191 orang, 7,0% swasta berjumlah 16 orang, 

3,1% Pelajar berjumlah 7 orang, 2,2% pegawai BUMN berjumlah 5 orang, dan 2,6% 

lainnya berjumlah 6 orang, terlihat melalui Tabel 3. 

 
TABEL III 

JENIS PEKERJAAN RESPONDEN 

Jenis Pekerjaan Jumlah Responden 

Mahasiswa 

Freelance 

Pelajar 

191 

7 

3 

Pegawai Swasta 16 

Pegawai BUMN 

Lainnya 

5 

6 

Jumlah 228 

 

4. Alamat 

Terdapat 18 Kecamatan di Kota Palembang ikut berpartisipasi dalam penelitian ini. 

Mulai dari Ilir Barat 1 dengan presentasi 18,4% dan jumlah 42 orang, Sukarami 11,0% 

berjumlah 25 orang, Alang-Alang Lebar 11% berjumlah 25 orang, Kalidoni 7,5% 

berjumlah 17 orang, Plaju 6,1% berjumlah 14 orang, Sako 6,1% berjumlah 14 orang, 

Ilir Timur I 4,8% berjumlah 11 orang, Kemuning 4,4% berjumlah 10 orang, Seberang 

Ulu I 4,4% berjumlah 10 orang, Jakabaring 4,4% berjumlah 10 orang, Bukit Kecil 

4,4% berjumlah 10 orang , Ilir Barat II 3,5% berjumlah 8 orang, Ilir Timur II 3,1% 

berjumlah 7 orang, Ilir Timur III 3,1% berjumlah 7 orang, Seberang Ulu II 2,6% 

berjumlah 6 orang, Sematang Borang 2,6% berjumlah 6 orang, Kertapati 1,3% 

berjumlah 3 orang, Gandus 1,3% berjumlah 3 orang, seperti pada Gambar 2. 

 
Gambar 1. Karakteristik Alamat 

5. Lama Penggunaan 

Pada Gambar 2. sebagian besar dari peserta menunjukkan telah menggunakan aplikasi 

Maxim selama 1 tahun dengan presentase 23% dengan jumlah 23 orang. 
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Gambar 2. Karakteristik Lama Penggunaan Aplikasi 

 

B. Inkonsistensi Data 

Proses ini dilakukan untuk mendeteksi jawaban yang tidak konsisten diakibatkan karena 

responden yang mengisi data secara asal-asalan, data tersebut akan dihapus apabila nilai 

datanya memperlihatkan inkonsistensi >3.  

 
TABEL IV 

INKONSISTENSI DATA 

Data ke- Critical 

19 6 

31 4 

41 3 

63 3 

83 4 

88 6 
93 5 

103 6 
106 3 
120 3 
123 6 
140 4 
144 5 
146 3 
159 3 
165 5 
169 4 
181 3 
198 3 
213 4 
220 3 
222 3 

 

Berdasarkan hasil analisis inkonsistensi data, ditemukan data yang tidak konsisten pada 19, 
31, 41, 63, 83, 88, 93, 103, 106, 120, 123, 140, 144, 146, 159, 165, 169, 181, 198, 213, 220, 
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222 dengan total sebanyak 22 data. Sehingga data tersebut harus dihilangkan atau diabaikan. 

Total responden setelah analisis inkonsistensi data menjadi 206 dari 228 data responden yang 

tidak konsisten. 

 

C. Analisis UX Aplikasi Maxim 

Tanggapan pengguna pada tiap pertanyaan diukur dan diplot pada skala -3 hingga +3. 

Rentang nilai antara -0,8 dan 0,8 dianggap sebagai zona netral atau normal, nilai di atas 0,8 

menunjukkan bahwa aspek tersebut memiliki evaluasi positif, nilai di bawah -0,8 

mengindikasikan evaluasi negatif. Skala UEQ untuk tiap-tiap item pada aplikasi Maxim 

mempunyai nilai seperti terlihat melalui Gambar 3. 

 
Gambar 3. Skala UEQ setiap item Aplikasi Maxim 

Gambar 3 menunjukkan bahwa aplikasi Maxim memiliki skor yang cukup baik pada aspek 

daya tarik (1,042), kejelasan (1,415), efisiensi (1,034), ketepatan (0,996), dan stimulasi 

(0,860), yang menunjukkan bahwa pengguna umumnya merasa nyaman dan puas 

menggunakan aplikasi ini. Nilai kejelasan  dan efisiensi yang tinggi mengindikasikan bahwa 

pengguna merasa aplikasi ini mudah dipahami dan cukup cepat untuk digunakan, yang 

penting dalam mendukung pengalaman yang nyaman dan efisien. Nilai ketepatan juga cukup 

baik, menunjukkan tingkat kepercayaan pengguna terhadap stabilitas aplikasi, yang penting 

untuk pengalaman pengguna yang andal. Namun, pada aspek kebaruan, aplikasi Maxim hanya 

memperoleh nilai 0,215, yang menunjukkan persepsi pengguna terhadap kurangnya inovasi 

atau fitur baru yang menarik. Aspek kebaruan yang lebih rendah ini berimplikasi bahwa 

pengguna mungkin membutuhkan pembaruan atau fitur tambahan untuk tetap tertarik 

menggunakan aplikasi ini. Rekomendasi untuk pengembangan selanjutnya dapat berupa 

peningkatan inovasi melalui fitur baru yang lebih menarik dan relevan dengan kebutuhan 

pengguna, yang pada gilirannya dapat meningkatkan nilai kebaruan serta mempertahankan 

kepuasan pengguna secara keseluruhan. Adapun akumulasi skala UEQ untuk setiap variabel 

pada aplikasi Maxim dapat terlihat melalui Tabel 5 dan Gambar 4. 
TABEL V 

SKALA UEQ VARIABLE APLIKASI MAXIM 

Skala UEQ AV VAR 

Attractiveness 1.042 1.31 

Perspicuity 1.415 1.38 
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Efficiency 1.034 1.40 

Dependability 0.996 1.21 

Stimulation 0.860 1.29 

 
Gambar 4. Grafik Skala UEQ variabel aplikasi Maxim 

Skala UEQ dikelompokkan menjadi 3 (tiga), yakni Attractiveness, Pragmatic Quality 

(Perspicuity, Efficiency, Dependability), serta Hedonic Quality (Stimulation dan Originality). 

Pada Tabel 6 dan gambar 5 menunjukkan bahwasanya skala UEQ aplikasi Maxim pada 

Attractiveness dan Pragmatic Quality mendapatkan nilai >1, sedangkan pada Hedonic Quality 

mendapatkan nilai 0,54. 

 
TABEL VI 

SKALA UEQ BERDASARKAN PENGELOMPOKKAN 

Pragmatic and Hedonic Quality AV 

Attractiveness 1.04 

Pragmatic Quality 1.15 

Hedonic Quality 0.54 

 
Gambar 5. Grafik Dkala UEQ setiap variabel 

Benchmark mengelompokkan tolak ukur kualitas suatu produk dalam 5 kategori, Tabel 7 

menunjukkan nilai benchmark untuk aplikasi Maxim, sedangkan Gambar 6 menampilkan 

visualisasi nilai benchmark aplikasi Maxim. 
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TABEL VII 

BENCHMARK SKALA UEQ APLIKASI MAXIM 

 

Scale Mean Comparisson to 

benchmark 

Interpretation 

Attractiveness 1.04 Below average 50% of results better, 25% of results worse 

Perspicuity 1.42 Above Average 25% of results better, 50% of results worse 

Efficiency 1.03 Below Average 50% of results better, 25% of results worse 

Dependability 1.00 Below Average 50% of results better, 25% of results worse 

Stimulation 0.86 Below Average 50% of results better, 25% of results worse 

Novelty 0.21 Below Average 50% of results better, 25% of results worse 

 
Gambar 6. Grafik Benchmark Skala UEQ Aplikasi Maxim 

Berdasarkan analisis data pada Tabel VII dan Gambar 6, aplikasi Maxim menunjukkan 

keunggulan pada aspek Perspicuity dengan nilai rata-rata 1.42, yang berada di atas rerata. Hal 

tersebut menandakan bahwa pengguna merasa aplikasi ini jelas dan mudah dipahami, yang 

menjadi salah satu kelebihan penting dalam mempertahankan pengguna, terutama dalam hal 

aksesibilitas dan kemudahan penggunaan. Keunggulan pada aspek Perspicuity ini 

menunjukkan bahwa Maxim unggul dalam memberikan kemudahan bagi pengguna untuk 

memahami fungsi-fungsi aplikasi dibandingkan dengan aplikasi serupa yang mungkin 

memiliki antarmuka yang lebih kompleks atau sulit digunakan. Namun, terdapat lima aspek 

lain, yakni Attractiveness, Efficiency, Dependability, Stimulation, serta Novelty, yang 

memperlihatkan nilai di bawah rata-rata. Pada aspek Attractiveness dan Stimulation, aplikasi 

Maxim memperoleh nilai masing-masing 1.04 dan 0.86, yang mengindikasikan bahwa 

aplikasi ini mungkin kurang menarik dan tidak memberikan stimulasi atau kepuasan yang 

cukup bagi pengguna. Hal ini dapat berdampak pada pengalaman jangka panjang pengguna, 

terutama bagi mereka yang menginginkan aplikasi yang memberikan kenyamanan dan 

kesenangan dalam penggunaan. 

Selain itu, pada aspek Efficiency dan Dependability, Maxim memiliki nilai masing-masing 

1.03 dan 1.00, yang menandakan bahwa terdapat ruang untuk peningkatan dalam hal efisiensi 

dan ketepatan operasional aplikasi. Pengguna mungkin merasa bahwa aplikasi ini masih 

kurang optimal dalam menjalankan fungsi-fungsinya atau mengalami kendala yang 

mengurangi konsistensi penggunaan. Terakhir, pada aspek Novelty, Maxim memperoleh nilai 

terendah, yaitu 0.21, yang menunjukkan bahwa aplikasi ini dianggap kurang inovatif atau 

tidak menghadirkan fitur-fitur baru yang menarik.  

Dalam rangka meningkatkan kepuasan pengguna secara menyeluruh, prioritas perbaikan 

pertama adalah aspek Novelty karena memiliki skor terendah (0,21). Rendahnya nilai Novelty 

menunjukkan bahwa aplikasi Maxim kurang inovatif, sehingga pengguna tidak menemukan 

banyak fitur baru yang menarik atau bermanfaat dibandingkan aplikasi serupa seperti Gojek 

dan Grab yang menawarkan integrasi pembayaran digital dan program loyalitas. Jika aspek ini 

tidak diperbaiki, pengguna dapat kehilangan minat dan mungkin beralih ke aplikasi yang lebih 
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inovatif. Meningkatkan Novelty, misalnya, dengan menambahkan fitur interaktif atau program 

loyalitas, dapat membantu Maxim menarik dan mempertahankan lebih banyak pengguna. 

Cognitive Walkthrough merupakan metode evaluasi yang layak dipertimbangkan untuk 

melengkapi analisis UEQ karena memberikan perspektif mendalam tentang kemudahan 

penggunaan aplikasi dari sudut pandang pengguna baru atau pengguna dengan pengalaman 

terbatas. Metode ini akan membantu mengidentifikasi hambatan dalam alur penggunaan, 

sehingga pengembang dapat mengoptimalkan pengalaman pengguna secara lebih terstruktur. 

Cognitive Walkthrough juga memberikan pandangan praktis terhadap bagaimana pengguna 

mengatasi tugas-tugas dasar di aplikasi, yang dapat membantu mendeteksi kelemahan dalam 

desain dan alur navigasi aplikasi. Selain itu, memperluas sampel atau menguji aplikasi di kota 

lain dapat memperkuat validitas hasil. Pengujian di berbagai lokasi akan memberikan 

wawasan mengenai perbedaan kebutuhan dan ekspektasi pengguna di tiap daerah, 

memungkinkan Maxim untuk beradaptasi dengan kebutuhan pasar yang lebih luas dan 

memastikan konsistensi kualitas pengalaman di semua wilayah operasional. 

 

IV. KESIMPULAN 

Temuan penelitian ini memperlihatkan bahwasanya pengguna aplikasi Maxim di Kota 

Palembang memberikan penilaian positif pada aspek daya tarik (1,042), kejelasan (1,415), dan 

efisiensi (1,034), yang mengindikasikan bahwa aplikasi ini dinilai nyaman, mudah dipahami, 

dan efisien. Namun, aspek kebaruan hanya memperoleh nilai 0,215, yang berada di zona 

netral, sementara stimulasi memiliki nilai 0,860, yang menunjukkan bahwa aplikasi ini masih 

kurang menarik dari segi inovasi dan motivasi. Implikasi dari hasil ini adalah bahwa 

pengembang aplikasi Maxim perlu meningkatkan aspek kebaruan dan stimulasi agar dapat 

terus menarik perhatian pengguna serta mempertahankan loyalitas mereka. Peningkatan pada 

aspek ketepatan (0,996) juga perlu dijalankan guna memastikan aplikasi ini tetap kompetitif 

dan mampu mencapai pemenuhan kebutuhan pengguna dalam pasar transportasi online yang 

semakin dinamis. Bagi Peneliti selanjutnya juga bisa menggunakan metode lainnya seperti 

Metode Cognitive Walkthrough metode ini lebih fokus pada aspek usability atau kegunaan 

yang terkait dengan antarmuka dan interaksi. Sehingga metode Cognitive Walthrough dapat 

memberikan informasi yang berbeda yang mungkin tidak terungkap dari yang didapatkan di 

metode UEQ. 
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