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ABSTRAK

Santika noted that Maxim will be the second most downloaded ride-hailing app in
Indonesia by 2023 with 892 thousand downloads per month. However, according to
Sarah et al. the high number of downloads does not guarantee good service quality.
Previous research by Liwandouw et al. showed the UEQ score of Maxim app was below
average and poor in some aspects. The design method used is Lean UX, and the
approach used is Mixed method. The results showed significant improvement in all
UEQ aspects: Attractiveness (0.23 to 2.22), Clarity (1.06 to 1.96), Efficiency (0.61 to
1.70), Accuracy (-0.83 to 1.80), Stimulation (0.60 to 1.80), and Novelty (-1.06 to 1.35).
This proves the effectiveness of Lean UX in improving the quality of Maxim app user

experience.

Keywords: Maxim App, User Interface, User Experience, Lean UX, User Experience

Questionnaire.

Santika mencatat bahwa aplikasi Maxim menjadi aplikasi ride-hailing paling banyak
diunduh kedua di Indonesia pada 2023 dengan unduhan mencapai 892 ribu unduhan
per bulannya. Namun, menurut Sarah et al. jumlah unduhan tinggi tidak menjamin
kualitas layanan yang baik. Penelitian sebelumnya oleh Liwandouw et al.
menunjukkan skor UEQ aplikasi Maxim di bawah rata-rata dan buruk di beberapa
aspek. Metode perancangan yang digunakan adalah Lean UX, dan pendekatan yang
digunakan adalah Mixed method. Hasilnya menunjukkan peningkatan signifikan pada
seluruh aspek UEQ: Daya Tarik (0.23 menjadi 2.22), Kejelasan (1.06 menjadi 1.96),
Efisiensi (0.61 menjadi 1.70), Ketepatan (-0.83 menjadi 1.80), Stimulasi (0.60 menjadi
1.80), dan Kebaruan (-1.06 menjadi 1.35). Hal ini membuktikan efektivitas Lean UX

dalam meningkatkan kualitas pengalaman pengguna aplikasi Maxim.

Kata kunci: Aplikasi Maxim, User Interface, User Experience, Lean UX, User

Experience Questionnaire.
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