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ABSTRAK 

User experience menjadi perhatian karena kebutuhan pengguna semakin luas dan 
kompleks yang tidak hanya mengenai kebutuhan fungsional dan estetika saja. PT. 
Honda yang telah memanfaatkan teknologi informasi dan berusaha terus untuk 
mengembangkan teknologi informasi yang terkomputerisasi salah satunya aplikasi 
Honda E-Care pada android atau IOS berbasis mobile yang mempunyai sistem 
booking service. Keberhasilan dari sebuah sistem informasi dapat diperoleh dengan 
melakukan analisis kebutuhan pengguna yang berfokus kepada pengalaman 
pengguna. Adanya ulasan yang diberikan oleh pengguna pada aplikasi Honda E-
Care yaitu respon positif dan respon negative.  Penelitian ini dilakukan untuk 
mengevaluasi atau mengetahui tingkat user experience pada aplikasi Honda E-Care 
dengan menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ) dimana 
metode yang digunakan untuk mengevaluasi kualitas aplikasi berdasarkan 
pengalaman dari pengguna saat menggunakan aplikasi. UEQ memiliki enam skala 
yaitu Daya Tarik (attractiveness), Kejelasan (perspicuity), Efisiensi (Efficiency), 
Ketepatan (Dependability), Stimulasi (Stimulation), dan Kebaruan (Novelty). 
Penelitian dilakukan terhadap 100 user dari aplikasi Honda E-Care. Olah data 
dilakukan menggunakan UEQ Data Analysis Tool. Dari hasil Benchmark, terdapat 
satu variabel yang mendapat nilai evaluasi Below Average (dibawah rata-rata) yaitu 
variabel Data Tarik (Attractiveness). Sedangkan variabel lainnya mendapat nilai 
evaluasi Above Average (diatas rata-rata) dan variabel Kebaruan (Novelty) 
mendapat nilai Good (Baik) 
 

Kata Kunci : User Experience, User Experience Questionnaire (UEQ), 
Aplikasi 
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EVALUATION OF USER EXPERIENCE IN ANDROID APPLICATIONS 

HONDA E-CARE BY USING EXPERIENCE QUESTIONNAIRE (UEQ)  

By 

Siti Raisah Adilah 

09031381823110 

 

ABSTRACT 

User experience is a concern because user needs are increasingly broad and 
complex which are not only about functional and aesthetic needs. PT. Honda, which 
has utilized information technology and continues to strive to develop computerized 
information technology, one of which is the Honda E-Care application on mobile-
based Android or IOS that has a booking service system. The success of an 
information system can be obtained by conducting a user needs analysis that focuses 
on user experience. There are reviews given by users on the Honda E-Care 
application, namely positive responses and negative responses. This research was 
conducted to evaluate or determine the level of user experience in the Honda E-
Care application by using the User Experience Questionnaire (UEQ) method where 
the method used to evaluate the quality of the application is based on the experience 
of the user when using the application. UEQ has six scales namely attractiveness, 
clarity, efficiency, dependability, stimulation, and novelty. The research was 
conducted on 100 users of the Honda E-Care application. Data processing was 
performed using the UEQ Data Analysis Tool. From the Benchmark results, there 
is one variable that gets a Below Average evaluation value, namely the 
Attractiveness variable. While the other variables get an evaluation value Above 
Average (above average) and the Novelty variable gets a Good value. 
 
Keywords  : User Experience, User Experience Questionnaire (UEQ), 
Application 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

PT. Honda Maju Motor telah memanfaatkan teknologi informasi dan 

berusaha terus untuk mengembangkan teknologi informasi yang terkomputerisasi. 

Salah satunya aplikasi Honda E-Care pada android atau IOS berbasis mobile yang 

mempunyai sistem booking servis,informasi spesifikasi mobil honda,layanan 

darurat 24 jam,serta ada voucher untuk pelanggan di setiap event yang di adakan 

perusahaan. Aplikasi Honda E- Care yang diluncurkan pada tahun 2015 ini 

membantu konsumen memiliki akses mudah ke layanan Honda. Layanan 

pemesanan dapat dilakukan secara online dengan aplikasi Honda E-care, tidak 

hanya untuk memberitahukan jadwal perawatan rutin, tetapi juga untuk mengakses 

peta digital dan menggunakan aplikasi Honda E-Care untuk jarak terdekat dengan 

lokasi pengguna dan pengguna dapat menemukan dealer resmi Honda 

Berdasarkan Google Playstore, jumlah prangkat yang menginstall mencapai 

lebih dari 100.000 sampai awal tahun 2022. Adanya ulasan respon baik dan respon 

buruk terkait penggunaan Aplikasi Honda E-care di Playstore memungkinkan ada 

perangkat yang menguninstall aplikasi Honda E-Care. Hal ini bisa menyebabkan 

pengguna tidak tertarik pada aplikasi Honda E-care untuk jakapanjang dan lebih 

memilih ke sistem  lama yaitu dengan booking service langsung ke teller dealer 

Honda. Hal tersebut bisa mempengaruhi visi,misi, dan strategi dalam 

pengembangan dan pemasaran pada perusahaan. Untuk mendapatkan hasil lengkap 

pengalaman penggunaan aplikasi Honda E-Care salah satu nya adalah meng 
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evaluasi User Experience Aplikasi Honda E-Care menggunakan metode User 

Experience Questionnaire (UEQ). 

User Experience(UX) juga berfokus pada pengguna, kita dapat melihat 

respon positif pengguna terhadap sistem Emosi, perilaku dan nilai dari interaksi 

dengan sistem (Mustikaningtyas, Saputra, and Pinandito 2016). Evaluasi harus 

cepat dan mudah UEQ memiliki keunggulan luar biasa dibandingkan FrameWork 

System Usability Scale (SUS), SUPR-Q, dan SUMI, dimana UEQ memberikan 

gambaran yang komprehensif tentang pengalaman pengguna, mulai dari aspek 

kegunaan klasik (classial usability) hingga aspekpengalaman pengguna User 

Experience, serta di lengkapi dengan alat analisis untuk menginterpensikan hasil 

evaluasi secara akurat (Santoso, Schrepp, Isal, Utomo 2016). Didalam metode 

UEQ ialah Usefulness, Satisfaction, and Ease of use Questionnaire ataupun 

disingkat UEQ ialah kuisioner yang umum dikenakan dalam Usability Sistem 

Komputer. UEQ merupakan bagian dari uji usability tradisional mendapatkan 

kesan menyeluruh dari pengalaman pengguna UX dalam hal kegunaan dan 

pengalaman (Santoso, Schrepp, Isal, Utomo 2016). Dengan UEQ, Anda dapat 

dengan cepat menilai pengalaman pengguna produk interaktif (Sularsa and 

Prihatmanto 2015). Dengan kata lain, UEQ memberikan ukuran baik aspek teknis 

maupun non-teknis terkait persepsi pengguna terhadap emosi atau gairahUser 

Experience Questionnaire (UEQ) merupakan salah satu instrumen yang bisa 

digunakan untuk mengolah data dari survei yang terkait dengan user experience 

yang mudah untuk dijalankan, dipercaya, berdasar, dan dimanfaatkan untuk 

melakukan penilaian kualitas yang subjektif. User Experience Questionnaire 

(UEQ) berisi 6 aspek penilaian yaitu Daya Tarik (Attractiveness), Kejelasan 
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(Perspicuity), Efisiensi (Efficiency), Ketepatan (Dependability), Stimulasi 

(Stimulation), dan Kebaruan (Novelty) (Listiyah 2021). Dari latar belakang di atas, 

maka dilakukan evaluasi UX pada aplikasi E-care Honda menggunakan metode 

UEQ. Penulis     melakukan penelitian yang berjudul :“Evaluasi User Experience 

Pada Aplikasi Android Honda E-Care Menggunakan Metode  User  

Experience Questionnaire (UEQ)” 

1.2 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini, yaitu mengevaluasi pengalaman penggunaan 

aplikasi android Honda E-Care yang dapat menjadi rekomendasi pengembangan  

aplikasi untuk perusahaan yang akan digunakan oleh pengguna. 

1.3 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian tugas akhir adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan sumbangan pemikiran 

dalam pengembangan Aplikasi Honda E-Care yang dapat direalisasikan oleh 

perusahaan untuk pengguna Aplikasi Honda E-Care. 

2. Pengembangan kemampuan dan penguasaan ilmu yang diperoleh dalam 

perkuliahan Sistem Informasi 

1.4 Batasan Masalah 

Pembahasan dilakukan berdasarkan keterbatasan penelitian ini. Agar tidak 

melenceng dari tujuan yang ingin dicapai, maka penulis menetapkan batasan 

masalah sebagai berikut: 

1. Survei ini hanya menggunakan metode User Experience Survey (UEQ). 

2. Penelitian dan pengambilan data di lakukan di PT. Honda Maju Motor 
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Group. 

3. Responden penelitian ini adalah pengguna aplikasi Honda E-care yang 

melakukan Service di dealer resmi Honda Palembang 

4. Hasil dari penelitian ini hanya sebatas evaluasi pada aplikasi Honda E-care 
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