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ANALISIS USER EXPERIENCE APLIKASI GRAB DRIVER DENGAN 

METODE USABILITY TEST TEORI JAKOB NIELSEN 

Danang Dwi Apriansyah Balany 

14650004 

INTISARI 

Penggunaan aplikasi di Indonesia semakin banyak tersebar, hal tersebut 

membuat perusahaan-perusahaan meluncurkan aplikasi yang bisa digunakan dalam 

berbagai bentuk salah satunya adalah aplikasi transportasi. Munculnya aplikasi-

aplikasi tersebut memiliki beberapa masalah dalam penggunaanya dalam kalangan 

masyarakat dikarenakan masih banyak masyarakat yang belum bisa menggunakan 

aplikasi tersebut. Hal ini mendorong peneliti untuk mencari tahu bagaimana 

pengalaman pengguna terhadap aplikasi Grab driver. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat usability aplikasi Grab 

driver, dengan menganalisa user experience aplikasi Grab driver dengan pendekatan 

usability test, dan menganalisa layanan yang paling mudah atau di senangi oleh 

driver. Teknik analisis data yang digunakan adalah statistik deskriptif kuantitatif 

dengan. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah simple random 

sampling dari pengguna aplikasi Grab driver yaitu para ojek online atau driver, 

dengan jumlah sampel adalah sebanyak 31 responden, pengumpulan data 

menggunakan kuesioner. 

Dari hasil penelitian didapatkan hasil tertinggi dari beberapa aspek Jakob 

Nielsen yaitu Aspek Learnability sebesar 4,19, Aspek Efficiency sebesar 4,03, Aspek 

Memorability sebesar 3,90, Aspek Error Sebesar 4,03, Aspek Satisfaction sebersa 

4,12. 

 

 

Kata Kunci: Usability, User Experience, Learnability, Efficiency, Memorability, 

Error, Satisfaction 
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USER EXPERIENCE ANALYSIS GRAB DRIVER APPLICATION WITH 

USABILITY TEST METHOD JAKOB NIELSEN THEORY 

Danang Dwi Apriansyah Balany 

14650004 

ABSTRACT 

The use of application in Indonesia more and more scattered, that make 

companies launch application that can be used in various forms, one of them is 

transportation application. The emergence of these application get some problem in 

its use in society because still a lot of people that can’t use the application. This 

encourages researcher to find out how the user experience against the Grab driver 

application. 

  This research aims to determine the usefulness of the Grab driver application, 

by analyzing user experience Grab driver application with the usability test, and 

analyze what is the service that the easiest or most enjoyable by the driver. 

Researchers using data analysis techniques used are quantitative, descriptive, 

statistics. The sampling technique used is simple random sampling from the users of 

Grab driver application namely ojek online or the drivers, with the number of 

samples with 31 respondents, data collection using a questionnaire. 

From the results of the research, the highest results were obtained from 

several aspects of Jakob Nielsen, Learnability Aspects of 4.19, Efficiency Aspects 

of 4.03, Memorability Aspects of 3.90, Error Aspects of 4.03, Satisfaction Aspects 

of 4.12. 

 

 

 

Key words: Usability, User Experience, Learnability, Efficiency, Memorability, 

Error, Satisfaction
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1.  Latar Belakang 

 Aplikasi Grab driver adalah sebuah aplikasi yang khusus untuk para driver 

yang dipergunakan untuk menerima pesanan yang dilakukan oleh pelanggan aplikasi 

grab, sistem aplikasi Grab driver dibuat untuk mempermudah para driver melakukan 

pekerjaannya yang di dalamnya terdapat beberapa fitur seperti menerima pesanan, 

melihat bekas orderan, mengetahui pendapatan harian dan mingguan, dan lainnya. 

  Sistem aplikasi Grab driver terhubung dengan aplikasi grab yang ada pada 

pelanggan, ketika pelanggan melakukan pesanan secara otomatis driver terdekat 

akan mendapatkan orderan yang telah dibuat oleh pelanggan aplikasi grab, setelah 

itu kedua pihak dapat melakukan interaksi untuk mengetahui detail orderan yang 

telah dilakukan oleh pengguna, dengan kesepakatan yang tepat dan sesuai aplikasi, 

orderan dapat diselesaikan. 

  Tidak sedikit Grab driver yang mengalami masalah dalam menggunakan 

aplikasi Grab driver selain aplikasi yang tidak stabil banyak error atau kendala yang 

di alami oleh driver dalam menjalankan pekerjaannya seperti masalah map atau GPS, 

lama atau tidak menerima orderan, notifikasi tidak muncul saat mendapatkan 

orderan, dan aplikasi yang tiba-tiba tertutup sehingga mengganggu dan 

memperlambat pekerjaan para driver

  Rata-rata Grab driver adalah usia masa dewasa awal dan masa dewasa akhir 

yang membuat elemen user experience (UX) sangat penting dalam pengembangan 

aplikasi grab, dengan UX yang tepat dapat mempermudah penggunaan aplikasi bagi 

para driver, adanya indikasi user experience yang belum sesuai dengan ekspetasi 

aplikasi Grab driver membuat masalah yang ada pada aplikasi grab dapat bertambah. 
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  User Experience menurut (Volunteers, 2011) adalah semua aspek tentang 

bagaimana orang menggunakan sebuah produk interaktif; bagaimana rasanya di 

tangan mereka, seberapa baik mereka memahami cara kerjanya, bagaimana mereka 

merasakannya saat mereka menggunakannya, seberapa baik melayani tujuan 

mereka, dan seberapa cocok dengan nseluruh konteks di mana mereka 

menggunakannya. 

  Marketeers mengungkapkan studi yang dilakukan oleh Oracle mengenai 

tantangan, strategi, dan langkah-langkah untuk menciptakan user experience 

menemukan 97 persen responden dari 1342 senior eksekutif global setuju bahwa 

user experience merupakan hal krusial bagi profitabilitas perusahaan dimana potensi 

kerugian bagi perusahaan yang gagal memberikan user experience yang prima 

hingga 20 persen dari pendapatan reguler diperkuat dengan hasil 89 persen 

responden mengatakan bahwa pengalaman yang buruk dengan sebuah produk 

membuat konsumen beralih ke competitor (Emarketer, 2015) 

Dengan adanya user experience usability test dapat mengetahui lima aspek 

pada aplikasi Grab driver yaitu learnbility, adalah tingkat kemudahan pengguna 

aplikasi untuk menyelesaikan task-task dasar ketika pertama kali mereka melihat 

atau berhadapan dengan sistem yang ada. Efficiency, adalah seberapa cepat pengguna 

dapat menyelesaikan tugas-tugas yang ada saat mereka pertama kali mempelajari 

sistem tersebut. Memorability, adalah tetang tingkat kemudahan pengguna atau user 

dalam menggunakan sistem dengan baik, setelah beberapa lama tidak 

menggunakannya. Errors, adalah kemungkinan terjadinya error atau kesalahan yang 

dilakukan oleh pengguna dan seberapa mudah mereka dapat mengatasinya. 

Satisfaction, adalah tentang tingkat kepuasan pengguna dalam menggunakan sistem 

yang telah dibuat. 
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1.2.    Rumusan Masalah 

Berdasarkan Latar Belakang yang telah di paparkan, masalah yang akan di 

selesaikan pada penelitian ini adalah: 

a. Bagaimana melakukan analisis user experience dalam aplikasi Grab driver 

dengan menggunakan usability test? 

b. Bagaimana melakukan pengukuran tingkat (rate) dari usability pada aplikasi 

Grab driver? 

 

1.3.  Batasan Masalah 

Dengan rumusan masalah yang telah di paparkan di atas, maka masalah 

dibatasi pada: 

a. Penelitian dilakukan menggunakan lima aspek usability test yaitu learnbility, 

effisiency, memorability, errors, dan satisfaction. 

b. Penelitian dilakukan terhadap jasa transport, delivery, dan food Grab driver. 

c. Analisis user experience aplikasi Grab usability menggunakan kuisioner 

kepada Grab driver motor. 

d. Menganalisis nilai user experience usability test menggunakan aplikasi 

analisis SPSS. 

 

1.4.    Tujuan Penelitian 

Dengan adanya latar belakang dan rumusan masalah dapat dihasilkan tujuan 

penelitian kali ini adalah sebagai berikut: 

a. Mengetahui tingkat user experience aplikasi Grab dengan menggunakan 

usability test. 

b. Mengetahui kepuasan layanan dan jasa aplikasi Grab driver yang paling 

tinggi. 
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1.5.    Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

a. Aplikasi Grab driver dapat dimaksimalkan penggunaannya. 

b. Dapat memberikan kualitas user experience pada aplikasi sehingga 

programmer yang ingin membuat aplikasi dapat mengetahui standar yang 

baik. 

 

1.6.    Keaslian Penelitian 

Setelah mencari tahu peneliti berkeyakinan bahwa penelitian tentang analisis 

user experience aplikasi Grab driver di Fakultas Sains dan Teknologi UIN Sunan 

Kalijaga belum pernah dilakukan. 
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BAB V 

PENUTUP 

Bab ini akan menjelaskan kesimpulan yang ditarik dari hasil penelitian yang 

telah dilakukan serta mengemukakan saran-saran yang akan dilakukan pada 

penelitian selanjutnya. 

5.1  Kesimpulan 

 Setalah melakukan penelitian yang telah dibahas dalam bab-bab sebelumnya, 

Kesimpulan yang dapat diambil adalah sebagai berikut: 

1. Tingkat (rate) usability aplikasi Grab driver termasuk dalam kategori tinggi, 

dapat dilihat dari hasil user experience dimana rata-rata penilaian terhadap 

aplikasi Grab driver sebesar 3,89 dengan perbandingan skala 5. 

2. Hasil perhitungan user experience pada aspek usability diperoleh bahwa, 

berdasarkan aspek Learnability nilai tertinggi diperoleh Transport yaitu 

sebesar 4,19. 

3. Aspek Efficiency nilai tertinggi diperoleh menu Grab driver yaitu sebesar 

4,03. 

4. Aspek Memorability nilai tertinggi diperoleh Food yaitu sebesar 3,90. 

5. Aspek Error nilai tertinggi diperoleh Food yaitu sebesar 4,03 menandakan 

penanggulangan error lebih mudah. 

6. Aspek Satisfaction nilai tertinggi diperoleh Food yaitu sebesar 4,12

7. Secara keseluruhan layanan atau jasa yang paling diminati yaitu layanan 

Food. 
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5.2  Saran 

 Beberapa saran yang dapat di jadikan bahan referensi sebagai pengembang 

penelitian berikutnya antara lain:  

1. Penelitian bisa dilakukan diluar aspek-aspek teori Jakob Nielsen, agar dapat 

menghasilkan nilai atau hasil dari faktor lain. 

2. Pengembangan selanjutnya dapat menambahan karakteristik responden 

penelitian dengan berbagai latar supaya hasil lebih akurat dan lebih 

berkualitas.  

3. Untuk programmer yang akan membuat aplikasi dengan referensi aplikasi 

Grab driver dapat menekankan tampilan dan sistematis menu layanan Food 

dimana penelitian ini memiliki hasil analisis Food sebagai penilaian tertinggi 

dari responden. 

  



55 

 

 

 

DAFTAR PUSTAKA 

 

Algifari. (2000). Analisis Regresi, Teori, Kasus & Solusi. Yogyakarta: BPFE 

UGM. 

Arikunto, S. (2002). Metode Penelitian. Jakarta: Rineka Cipta. 

Babbie, A. R. (2008). Research Methods for Social Work. beaumont: Thomson 

Learning. 

Badre, A. N. (2002). Shaping Web Usability: interaction design in context. Boston: 

Addison-Wasley. 

Bougie, U. S. (2013). Research Method for Business: A Skill Building Approach. 

West sussex: John Wiley and Sons Ltd. 

Dewiyana, H. (2008). Uji Ketergunaan Antarmuka Situs Web Perpustakaan 

Universitas Sumatera Utara . Uji Ketergunaan Antarmuka Situs Web 

Perpustakaan , 70. 

Earl Babbie, a. A. (2008). Research Methods for Social Work. beaumont: Thomson 

Learning. 

Emarketer. (2015, September 16). Asia-Pacific Boasts More Than 1 Billion 

Smartphone Users. Retrieved from Emarketer: 

https://www.emarketer.com/Article/Asia-Pacific-Boasts-More-Than-1-

Billion-Smartphone-Users/1012984 

Garret, J. J. (2010). The Element Of User Experience. Berkeley. 

Gilman, G. &. (2012). Dasar Fermakologi Terapi. Jakarta: Penerbit EGC. 

Hidayat, A. (2017, Desember 16). Statistikian. Retrieved from Cara Hitung Rumus 

Slovin Besar Sampel: https://www.statistikian.com 



56 

 

 

 

Lambert, D. M. (2003). Summy of Supply Chain Management: Processes, 

Parnerships, Performance, Supply Chain Management Institute. United 

States of America. 

Nielsen, J. (1993). Usability Engineering. San Fransisco: Morgan Kaufmann 

Publisher. 

Russell, J. (2016, January 13 ). Southeast Asia's GrabTaxi Opens Office In Seattle 

To Attract U.S. Engineering Talent. Retrieved from techcrunch: 

https://techcrunch.com/2016/01/13/grabtaxi-seattle-office/ 

Saifudin, A. (2012). Sikap manusia. Yogyakarta: Pustaka Pelajar. 

Santoso, I. (2009). Interaksi Manusia dan Komputer. Yogyakarta: ANDI. 

Volunteers, U. (2011). User experience definitions. Retrieved from ALL ABOUT 

UX: http://www.allaboutux.org/ux-definitions 

 

 

  



57 

 

 

 

LAMPIRAN 

 



58 

 

 

 

 

 

 



59 

 

 

 

 



60 

 

 

 

 



61 

 

 

 

 



62 

 

 

 

 



63 

 

 

 

 

  



64 

 

 

 

 

 

 



65 

 

 

 

 

 



66 

 

 

 

 

  



67 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



68 

 

 

 

LEMBAR ANGKET ANALISIS USABILITY TEST 

APLIKASI GRAB DRIVER 

__________________________________________________________________ 

Nama   :  

Umur   :  

Jenis Kelamin  : L / P    

Lama Kerja Grab : 

NO. Pertanyaan 
Penilaian 

STS TS N S SS 

1. 
Menu Aplikasi Grab driver Mudah 

digunakan. 

     

2. 

Pengambilan dan penarikan uang 

dalam aplikasi Grab driver mudah 

ditemukan. 

     

3. 
Fitur-fitur dalam aplikasi Grab driver 

mudah diakses dengan cepat. 

     

4. 
Aplikasi Grab driver dapat digunakan 

kapanpun. 

     

5. 
Fitur-fitur dalam aplikasi Grab driver 

mudah diingat. 

     

6. 

Saya dapat menggunakan aplikasi 

Grab driver tanpa harus melihat 

petunjuk penggunaan. 

     

7. 
Saya dapat menggunakan aplikasi 

Grab driver tanpa kesusahan. 
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8. 
Fitur-fitur dalam aplikasi Grab driver 

dapat berjalan dengan baik. 

     

9. 

Saya tertarik untuk terus mengerjakan 

pekerjaan dengan menggunakan 

aplikasi Grab driver. 

     

10. 
Saya merasa puas dengan tampilan 

aplikasi Grab driver. 

     

11. 

Aplikasi Grab driver akan selalu 

memberi tanda jika ada pelanggan 

yang memesan layanan dan jasa. 

     

12. 

Setelah dapat pesanan, tetapi tidak 

sesuai atau terjadi kondisi pesanan 

tidak dapat dilanjutkan, saya dengan 

mudah dapat membatalkan pesanan 

     

13. 

Penggunaan layanan grab Grab Bike 

dengan ikon atau gambar dapat 

dimengerti dengan mudah. 

     

14. 

Jika pengguna salah memasukan 

alamat saya dapat membatalkan 

pesanan, atau menginstruksikan 

mereka untuk membatalkannya. 

     

15. 
Saya merasa puas untuk penggunaan 

menu layanan Grab Bike. 

     

16. 
Layanan Grab Express sangat mudah 

untuk dikerjakan. 

     

17. 

Layanan Grab Express memungkinkan 

saya untuk mengantar barang apapun 

dari pelanggan 
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18. 
Tata cara layanan Grab Express sangat 

mudah di ingat. 

     

19. 

Jika pengirim salah mengirim barang, 

saya dapat dengan mudah melakukan 

pengembalian barang.  

     

20. 
Saya merasa puas dengan menu 

layanan Grab Express sekarang. 

     

21. 

Layanan Grab Food mudah untuk 

dikerjakan dengan rumah makan yang 

sudah bekerja sama dengan grab 

     

22. 

Semua pesanan sudah mencantumkan 

harga pada aplikasi sehingga saya 

dengan cepat dapat memesan makanan 

yang di order. 

     

23. 

Cara memesan di rumah makan serta 

mengantarkan makanan sangat mudah 

diingat. 

     

24. 

Jika pelanggan salah memesan 

makanan atau terjadi kesalahan 

lainnya saya dengan mudah dapat 

mengintruksikan untuk membatalkan 

pesanan. 

     

25. 

Saya dapat mengkonfirmasi harga 

dengan pelanggan jika terjadi 

perbedaan harga aplikasi dan aslinya 

saat memesan. 

     

 

Keterangan : 
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SS : Sangat Setuju  S : Setuju  N : Netral 

TS : Tidak Setuju   STS : Sangat Tidak Setuju 

  



72 

 

 

 



73 

 

 

 



74 

 

 

 

 

 



75 

 

 

 



76 

 

 

 



77 

 

 

 

 

  



78 

 

 

 



79 

 

 

 



80 

 

 

 

 



81 

 

 

 



82 

 

 

 



83 

 

 

 

 



84 

 

 

 



85 

 

 

 



86 

 

 

 

 

 



87 

 

 

 



88 

 

 

 



89 

 

 

 

 

 



90 

 

 

 



91 

 

 

 



92 

 

 

 

 



93 

 

 

 



94 

 

 

 



95 

 

 

 

 



96 

 

 

 



97 

 

 

 



98 

 

 

 

 



99 

 

 

 



100 

 

 

 



101 

 

 

 

 

 



102 

 

 

 



103 

 

 

 



104 

 

 

 

 

 



105 

 

 

 



106 

 

 

 



107 

 

 

 

 

 



108 

 

 

 



109 

 

 

 



110 

 

 

 

 

 



111 

 

 

 



112 

 

 

 



113 

 

 

 

 

 



114 

 

 

 



115 

 

 

 



116 

 

 

 

 

 



117 

 

 

 



118 

 

 

 



119 

 

 

 

 

 



120 

 

 

 



121 

 

 

 



122 

 

 

 

 

 



123 

 

 

 



124 

 

 

 



125 

 

 

 

 



126 

 

 

 



127 

 

 

 



128 

 

 

 

 

 



129 

 

 

 



130 

 

 

 



131 

 

 

 

 

 



132 

 

 

 



133 

 

 

 



134 

 

 

 

 

 



135 

 

 

 



136 

 

 

 



137 

 

 

 

 

 



138 

 

 

 



139 

 

 

 



140 

 

 

 

 

 



141 

 

 

 



142 

 

 

 



143 

 

 

 

 

 



144 

 

 

 



145 

 

 

 



146 

 

 

 

 

 



147 

 

 

 



148 

 

 

 



149 

 

 

 

 

 



150 

 

 

 



151 

 

 

 



152 

 

 

 

 

 



153 

 

 

 



154 

 

 

 



155 

 

 

 

 

 



156 

 

 

 



157 

 

 

 



158 

 

 

 

 

 



159 

 

 

 



160 

 

 

 



161 

 

 

 

 

 



162 

 

 

 



163 

 

 

 



164 

 

 

 

 

 



165 

 

 

 

 

 

 

CURRICULUM VITAE 

 

Identitas Diri 

Nama     : Danang Dwi Apriansyah Balany 

Tempat, Tanggal Lahir : Kendari, 11 April 1996 

Kewarganegaraan   : Indonesia 

Agama     : Islam  

Jenis Kelamin    : Laki-Laki 

Golongan Darah   : B 

Email     : danangbalany@gmail.com 

Kontak     : +6281241594100 

 

Riwayat Pendidikan 

2002 – 2008 SDN 12 Baruga Kendari 

2008 – 2011 SMP Negeri 1 Kendari 

2011 – 2014 SMA Negeri 1 Kendari 

2014 – 2018 S1 Teknik Informatika UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 

 

mailto:danangbalany@gmail.com

	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PENGESAHAN SKRIPSI
	HALAMAN PERSETUJUAN SKRIPSI
	PERNYATAAN KEASSLIAN SKRIPSI
	KATA PENGANTAR
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	HALAMAN MOTTO
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT
	BAB I PENDAHULUAN
	BAB V PENUTUP
	DAFTAR PUSTAKA
	LAMPIRAN
	CURRICULUM VITAE



