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INTISARI 

GRAB saat ini merupakan aplikasi yang sudah sangat membantu masyarakat/ 

konsumen dalam memenuhi kebutuhanya sehari-hari. Akan tetapi, banyak 

keluhan mengenai kekurangan aplikasi ini, seperti GPS yang kurang akurat, 

alamat yang kurang valid, serta kurangnya tanggapan dari pihak GRAB jika ada 

keluhan dari konsumen.  

Tujuan penelitian ini yaitu: 1) Untuk mengetahui kepuasan pengguna aplikasi 

GRAB dengan metode usability. 2) Untuk mengetahui besaran persentase 

kepuasan pengguna aplikasi GRAB dalam pemanfaatannya sehingga menjadi 

bahan pertimbangan untuk penggunaan selanjutnya. Metodologi yang digunakan 

untuk menjawab permasalahan dalam penelitian ini adalah pengujian usability.  

Langkah awal yang dipakai adalah pengumpulan data, yakni demi mendapatkan 

data yang valid, sehingga hasil dan kesimpulan penelitian pun tidak akan 

diragukan kebenarannya. Objek dalam penelitian ini adalah pengguna aplikasi 

GRAB dengan menggunakan metode usability.  

Hasil uji validitas dengan jumlah responden sebanyak 110 orang menunjukkan 

atribut item yang valid dilihat dari perolehan nilai r-tabel adalah 0,187. Hasil uji 

reliabilitas yang diperoleh adalah 0,933 dimana menunjukkan reliabel kegunaan 

kuisioner. Hasilnya, komponen Kemudahan dengan nilai 4,27 (sangat baik), 

komponen Mudah Diingat dengan nilai 4,07 (baik), komponen efisiensi mendapat 

nilai 3,94 (baik), komponen Kepuasan mendapat nilai 4,06 (baik), dan komponen 

Kesalahan dan Keamanan mendapat nilai 3,64 (baik). Hasil rata-rata nilai 

komponen pengujian usability adalah 3, 99 (baik). Terkadang GPS mengalami 

error atau tidak akurat dan tidak sesuai titik dan lokasi (belum maksimal) dan 

terjadi error pada aplikasi saat saya ingin menggunakan kode voucher atau promo 

karena S&K yang berlaku, keduanya memiliki nilai yang paling besar pada 

variabel setuju dengan bobot (4) dengan nilai persentasenya sebesar 72,73 dan 

49,09. Hal ini berarti, permasalahan dalam penelitian ini sudah sesuai dengan 

keadaan sebenarnya. 

 

Kata Kunci : Pengujian usability, aplikasi GRAB, analisis UI/UX 
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ABSTRACT 
 

 

GRAB is currently an application that has greatly helped the 

community/consumers in meeting their daily needs. However, there are many 

complaints about the shortcomings of this application, such as GPS that is less 

accurate, addresses that are not valid, and the lack of response from GRAB if 

there are complaints from consumers.  

The objectives of this study are: 1) To determine the satisfaction of users of the 

GRAB application with the usability method. 2) To find out the percentage of 

GRAB application user satisfaction in its use so that it becomes a consideration 

for further use. The methodology used to answer the problems in this research is 

usability testing. The initial step used is data collection, namely in order to obtain 

valid data, so that the results and conclusions of the study will not be doubted. 

The object of this research is the user of the GRAB application using the Usability 

method.  

The results of the validity test with the number of respondents as many as 110 

people indicate a valid item attribute seen from the acquisition of the r-table value 

is 0.187. The results of the reliability test obtained were 0.933 which showed the 

reliability of the use of the questionnaire. The result is the learnability component 

with a value of 4.27 (very good), the memorability component with a value of 4.07 

(good), the efficiency component (efficient) gets a value of 3.94 (good), the 

satisfaction component gets a value of 4.06 (good), and the errors component got 

a value of 3.64 (good). The average result of the usability testing component's 

mean value is 3.99 (good). Sometimes the GPS has errors or is inaccurate and 

does not match the point and location (not maximized) and an error occurs in the 

application when I want to use a voucher or promo code because of the 

applicable T&C, both of which have the largest value in the variable agrees with 

the weight (4) with the percentage values are 72.73 and 49.09. This means that 

the problems in this study are in accordance with the actual situation. 

 

Keywords: Usability testing, GRAB apps, UI/UX analysis. 


