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ABSTRAK

Berbelanja secara online adalah sebuah bentuk perdagangan yang dapat
dilakukan melalui internet, dimana konsumen dapat merasakan kenyamanan
berbelanja, kapan saja dan dimana saja, tanpa memerdulikan letak geografis dari
para konsumen. Survei We Are Social pada April 2021 mencatat pengguna internet
di Indonesia yang menggunakan jasa layanan secara online telah mencapai 88,1%.
McDelivery Mobile Application adalah aplikasi pemesanan makanan cepat saji
berbasis franchise dari perusahaan McDonald’s yang dikembangkan untuk
membantu efektifitas pemasaran dan pemberian kemudahan dalam hal pemesanan
makanan jarak jauh kepada konsumen. Dalam hal ini, peneliti ingin mengetahui
kualitas layanan yang dirasakan oleh pengguna generasi Y dan Z menggunakan
metode Usability Testing dan User Experience Questionnaire (UEQ). Aspek dalam
User Experience Questionnaire (UEQ) yaitu attractiveness, perspicuity, efficiency,
dependability, stimulation, novelty. Attractiveness. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan menyebar kuesioner secara online kepada
masyarakat Indonesia yang menggunakan aplikasi McDonald’s. Analisis dilakukan
dari 400 data responden, 200 untuk generasi Y dan 200 untuk generasi Z agar
seimbang dengan metode UEQ dan Usability Testing. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa nilai skor Usability pada kedua generasi berada pada rentang
yang baik, dengan generasi Z memiliki nilai sedikit lebih tinggi dibandingkan
generasi Y, terdapat perbedaan minor antara generasi Y dan Z dalam pengguna
aplikasi McDonald’s tetapi pengalaman pengguna yang positif dari segi emosi,
kepuasan dan efektivitas.

Kata Kunci : McDonald’s, Usability, UEQ, User Experience, McDelivery,

Generasi Y dan Z
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ABSTRACT

Online shopping is a form of trading that can be done via the internet,
where consumers can feel the convenience of shopping, anytime and anywhere,
regardless of the geographic location of the consumers. The We Are Social survey
in April 2021 noted that internet users in Indonesia who used online services had
reached 88.1%. McDelivery Mobile Application is a franchise-based fast food
ordering Application from the McDonald’s company which was developed to assist
marketing effectiveness and provide convenience in terms of remote food ordering
to consumers. In this case, researchers want to know the quality of service
perceived by users of Y and Z generations using the Usability Testing method and
the User Experience Questionnaire (UEQ). Aspects in the User Experience
Questionnaire  (UEQ), namely attractiveness, perspicuity, efficiency,
dependability, stimulation, novelty. Attractiveness. This study uses a quantitative
approach by distributing questionnaires online to Indonesian people who use the
McDonald’s Application. Analysis was carried out from 400 respondent data, 200
for generation Y and 200 for generation Z so that it is balanced with the UEQ and
Usability Testing methods. The results of this study indicate that the Usability
scores in both generations are in a good range, with generation Z having a slightly
higher value than generation Y, there are minor differences between generations Y
and Z in using the McDonald’s Application but the User Experience is positive in

terms of emotions, satisfaction and effectiveness.

Keywords: McDonald’s, Usability, UEQ, User Experience, McDelivery,
Generation Y and Z
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