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ANALYSIS OF MCDONALD'S APPLICATION USER EXPERIENCE 

USING THE USER EXPERIENCE QUESTIONNAIRE (UEQ) 

 

By : 

Rida Rahmawati 

09031382025122 

 

ABSTRACT 

 

The aim of this research is to identify and analyze user experiences with the 

McDonald's application. The study utilizes a user experience questionnaire 

approach, wherein researchers conducted a survey by disseminating questionnaires 

to online audiences using Google Media Forms, which included tools for asking 

questions about user experience. To determine the population of McDonald's 

application users, the Lemeshow formula is used, stating that a minimum of 96 

respondents should be used as samples. The results of user experience with the 

McDonald's application are negative in terms of providing an engaging user 

experience, with values of -0.76 for pragmatic quality, and -0.85 for hedonic quality. 

Based on this analysis, users do not perceive the quality of user experience as 

motivating and functional. Therefore, McDonald's application needs to conduct a 

comprehensive analysis of each rating category and identify the root causes of the 

issues in the McDonald's application. 

Keyword : User Experience Questionnaire, User Experience, Application, 

McDonald’s 
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ABSTRAK 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi dan menganalisis 

pengalaman pengguna dengan aplikasi McDonald's. Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuesioner pengalaman pengguna, dimana peneliti melakukan survei 

dengan menyebarkan kuesioner kepada audiens online menggunakan Google 

Media Forms, yang mencakup alat untuk mengajukan pertanyaan tentang 

pengalaman pengguna. Untuk menentukan populasi pengguna aplikasi McDonald's 

digunakan rumus Lemeshow yang menyatakan bahwa sampel yang akan digunakan 

minimal 96 responden. Hasil user experience terhadap aplikasi McDonald’s adalah 

negatif dalam hal memberikan pengalaman pengguna yang menarik dengan nilai -

0,76, kualitas pragmatis dengan nilai -0,85, dan kualitas hedonis dengan nilai -0,85. 

Berdasarkan hasil analisis ini, pengguna tidak menganggap kualitas pengalaman 

pengguna sebagai hal yang memotivasi dan fungsional. Oleh karena itu, aplikasi 

McDonald's harus melakukan analisis menyeluruh terhadap setiap kategori 

pemeringkatan dan mengidentifikasi akar penyebab masalah di Aplikasi 

McDonald's. 

Kata Kunci : User Experience Questionnaire, User Experience, Aplikasi, 

McDonald’s 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Saat ini, teknologi informasi semakin mengalami banyak kemajuan dan 

perkembangan pesat. Persaingan dalam perusahaan penyedia  layanan antar 

makanan karena transaksi online menjadi lebih mudah. Selain itu, teknologi 

membuat orang harus bertindak cepat, praktis, efektif, dan efisien—terutama 

saat membeli sesuatu. Hasilnya, banyak layanan pesan antar makanan secara 

online muncul, yang kita sebut sebagai Online Food Delivery (OFD).  

Selama pandemi, penggunaan aplikasi OFD meningkat secara signifikan. 

Sebuah penelitian dari Google, Temasek, dan Bain & Company (2021) 

menemukan bahwa 64% pengguna internet di Indonesia menggunakan OFD 

lebih sering selama pandemi. Selain itu, penelitian tersebut menemukan bahwa 

72% pengguna OFD mengatakan bahwa layanan ini membuat hidup mereka 

lebih mudah, dan 41% mengatakan bahwa mereka sudah menjadi bagian 

rutinitas mereka. (Michael Ricky Sondak, 2021) 

Perusahaan makanan cepat saji juga telah berkembang dengan 

mengembangkan layanan pesan antar makanan untuk produk mereka sendiri dan 

menawarkan banyak promosi dan potongan harga eksklusif untuk layanan pesan 

antar makanan online mereka. Salah satu contohnya adalah McDonald's, yang 

memiliki aplikasi layanan pesan antar makanan yang disebut Aplikasi 

McDonald's. 

Sistem informasi layanan atau aplikasi seperti Online Food Delivery (OFD) 

memiliki antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna yang unik dan 
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menarik yang akan memenuhi keinginan dan tujuan mereka. Namun, itu 

bertentangan dengan perasaan pengguna aplikasi McDonald's saat mereka 

menggunakannya. Banyak orang mengeluhkan sistem aplikasi dan kualitas 

layanan yang ada di dalamnya. Ini ditunjukkan oleh hasil rating dan ulasan di 

Appstore dan Playstore, di mana aplikasi McDonald's menerima rating 3,1 di 

Appstore dan 3,4 di Playstore. (Rut Dea Monica, 2022). 

Di Appstore dan Playstore, beberapa ulasan menyatakan bahwa aplikasi 

McDonald's sangat sulit digunakan dan kualitas layanannya sangat buruk. Selain 

itu, ulasan tersebut menyatakan bahwa pengguna sangat tidak puas dengan 

pengalaman penggunaan aplikasi McDonald's; lag sering terjadi, gambar menu 

tidak ada ketika pengguna hendak melakukan pemesanan, dan tidak ada fitur 

untuk melacak pesanan atau saat pengantaran. Selain itu, banyak pelanggan 

menggunakan aplikasi tambahan untuk memesan dari McDonald's secara 

langsung. Aplikasi seperti Grabfood di Grab, Gofood di Gojek, dan Shopeefood 

di Shopee menunjukkan bahwa pelanggan lebih suka melakukan pemesanan 

melalui aplikasi ini daripada dengan McDelivery di aplikasi McDonald's. 

Penting untuk dipahami bahwa banyak faktor yang memengaruhi cara 

pengguna berinteraksi dengan aplikasi, termasuk user interface dan user 

experience. Semua aplikasi mempunyai antarmuka pengguna yang berbeda dan 

karakteristik yang berbeda tergantung fungsi dan kebutuhannya. User Interface 

(UI) memungkinkan sistem dan pengguna untuk berinteraksi satu sama lain 

melalui perintah seperti mengonsumsi konten dan memasukkan data. Di sisi lain, 

User Experience (UX) disebut pengalaman pengguna dan mengacu pada reaksi, 
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persepsi, tindakan, emosi, dan pikiran pengguna saat menggunakan sistem 

sistem (Joo, 2017). 

User Experience Questionnaire (UEQ) merupakan cara cepat dalam 

pengukuran pengalaman pengguna bagi produk interaktif apa pun 

(Rauschenberger et al., 2013). Penulis ingin mengevaluasi pengalaman 

pengguna aplikasi McDonald's dengan menggunakan enam aspek pengalaman 

pengguna, yaitu atraksi, kejelasan, efisiensi, dependability, insentif, dan novelty, 

berkaitan dengan pengalaman pengguna dengan masalah di atas. 

1.2 Rumusan Masalah  

Berdasar pada uraian yang diatas, rumusan masalah penelitian ini yaitu 

bagaimana pengalaman pengguna dengan aplikasi McDonald's dapat diukur 

dengan melalui metode User Experience Questionnaire (UEQ).  

1.3 Tujuan Penelitian  

Penelitian ini memiliki tujuan untuk menemukan dan menganalisis 

pengalaman pengguna (user experience) saat menerapkan aplikasi McDonald's 

melalui metode User Experience Questionnaire (UEQ) sesuai penjelasan yang 

diberikan. 

1.4 Manfaat Penelitian  

Harapannya penelitian ini bisa memberikan bantuan kepada McDonald's 

meningkatkan kualitas produknya dalam hal desain UI (user interface) dan 

pengalaman pengguna (user experience).  
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1.5 Batasan Masalah  

Batasan dari penelitian yang dilakukan berfokus pada pengguna aplikasi 

yang telah menggunakan aplikasi McDonald’s lebih dari 1 bulan. 
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