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ABSTRAK 

 

Tujuan penelitian ini yaitu mendeskripsikan User Experience, Discount, 

Kemudahan Akses dan Keputusan Pembelian serta mengetahui pengaruh User 

Experience, Discount dan Kemudahan Akses terhadap keputusan pembelian pada 

pengguna Grabfood.  

Metode dalam penelitian ini menggunakan metode kuantitatif. Sampel 

dalam penelitian ini adalah Mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Jurusan 

Manajemen Angkatan 2018 Universitas Islam Malang dengan menggunakan 

purposive sampling yaitu sebanyak 86 Responden. Metode dalam pengumpulan 

data menggunakan kuisioner. Metode analisis yang digunakan pada penelitian ini 

adalah Analisis Regresi Linier Berganda. Berdasarkan hasil penelitian , secara 

simultan User Experience, Discount dan Kemudahan Akses berpengaruh positif 

dan signifikan terhadap keputusan pembelian pada pengguna Grabfood. 

Sedangkan secara parsial User experience berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap keputusan pembelian, Discount berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap keputusan pembelian dan kemudahan akses berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap keputusan pembelian pada pengguna Grabfood. 

 

Kata kunci : User Experience, Discount, Kemudahan Akses, Keputusan 

Pembelian 

 

  



 

 
 

ABSTRACT 

 

The purpose of this research is to describe user experience, discount, ease 

of access and purchasing decision and to know the influence of User experience, 

discount and ease of access to purchasing decision on Grabfood user.  

The method in this research is using quantitative method. The sample of 

this research is student of Faculty of Economic and Business Department of 

Management 2018  Islamic University of Malang by using non probability 

sampling that is purposive sampling, that is counted 86 respondents. Methods in 

using data using questionnaires. The analysis process used in this research is the 

multiple regression analysis. The result of this research indicate that 

simultaneously  user experience, discount and ease of access has positive and 

significant effect to purchasing decision on Grabfood user. While partially user 

experience has positive and significant effect to purchasing decision, discount has 

positive and significant effect to purchasing decision and ease of access has 

positive and significant effect to purchasing decision on Grabfood user. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang 

Pada Era Globalisasi dan Industri 4.0, perkembangan pada dunia 

usaha dan ekonomi kreatif sangatlah tinggi dengan berbasis pada teknologi 

modern. Dengan penggunaan teknologi terhadap kegiatan masyarakat pada 

saat ini, hal itu dapat mengembangkan usaha-usaha startup dan menjadikan 

teknologi sebagai awal bagi usaha yang dirintis dalam mengembangkan 

produk yang digunakan untuk memudahkan para masyarakat ditengah trend 

yang membutuhkan pelayanan untuk memenuhi segala kebutuhan yang 

serba cepat dan efisien. Penggunaan teknologi seperti PC (Personal 

Computer) dan internet ini pun menjadi awal dari perkembangan e-

commerce atau perdagangan elektronik. Seiring dengan perkembangan 

teknologi, era old digital economy akhirnya memasuki era new digital 

economy, ditandai dengan adanya mobile technology, akses internet yang 

tidak terbatas, serta kehadiran teknologi cloud yang digunakan (Ark et al., 

2016). 

Dalam perkembangan ekonomi digital pola konsumsi masyarakat 

yang serba digital juga mempengaruhi perkembangan transaksi digital salah 

satunya dengan munculnya berbagai macam jenis pembayaran online dan 

aplikasi digital dan e-commerce yang dapat menggantikan penjualan offline 

menjadi serba online. Usaha jasa yang kini menggunakan perkembangan 

teknologi dalam pelayanannya salah satunya adalah Grab. 
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gambar 1.1 Penguasa layanan pesan antar di Indonesia 

 

 Berdasarkan data diatas Grab menjadi penguasa dalam layanan pesan-

antar makanan disusul oleh pesaingnya Gojek. Untuk menghadapi pesaing- 

pesaingnya Grab melakukan pembenahan dalam layanannya salah satunya 

dengan berfokus mengurangi biaya untuk mendapatkan lebih banyak 

pengguna. Selain itu Grab juga berusaha untuk meningkatkan infrastruktur 

atas layanan pengiriman dan berfokus pada manajemen penipuan hingga 

kemitraan (Cnbcindonesia, 2021) 

 Setelah keberhasilan Grab menjadi aplikasi penyedia jasa ojek online, 

Grab merambah ke jasa layanan delivery yang dapat memudahkan 

konsumen untuk mendapatkan makanan dan minuman tanpa harus pergi ke 

outlet dan menunggu antrian. Jasa delivery makanan tersebut dikenal 

sebagai Grabfood. 

  



3 

 

gambar 1.2 Jenis Pengeluaran Digital Konsumen selama pandemi 

 

Berdasarkan data diatas, jenis pengeluaran digital konsumen per bulan 

selama pandemi covid-19 yang menjadi pengeluaran terbesar yaitu pesan 

makanan, hal ini menunjukan bahwa perkembangan jasa pesan antar 

makanan semakin berkembang disaat pandemi covid-19. (Aria, 2021) 

 Grabfood membutuhkan perhatian khusus mengenai kepuasan para 

pengguna, salah satunya dengan melihat dari keputusan pembelian yang 

dilakukan berulangkali oleh para pelanggannya. Keputusan pembelian 

menjadi suatu hal yang penting untuk diperhatikan karena hal ini tentu akan 

menjadi suatu pertimbangan bagaimana suatu strategi pemasaran yang akan 

dilakukan oleh perusahaan berikutnya (Pundi & D, 2017) . 

 Keputusan pembelian para pengguna didasari oleh beberapa aspek 

antara lain User Experience dari para pengguna jasa yang disediakan dan 

kemudahan akses aplikasi yang telah diluncurkan, serta Discount yang akan 

berdampak pada kegiatan jual beli yang akan dilakukan oleh pelanggan pada 

aplikasi Grabfood. . “Responden yang memilih Grabfood sebagai penyedia 

layanan pesan-antarpilihan mereka menyatakan bahwa kemudahan 
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penggunaan aplikasi sebagai salah satu alasan utama. Faktor lain yang 

dipertimbangkan adalah metode pembayaran dan jenis pilihan makanan.” 

(Cnbcindonesia, 2021) 

 Pada beberapa hasil penelitan yang menggunakan User Experince, 

Discount, Kemudahan Akses menunjukkan hasil bahwa variabel tersebut 

mempengaruhi Keputusan pembelian, hal ini didukung oleh penelitian dari 

(Nindy, 2018) yang menunjukan bahwa variabel kemudahan akses dan 

discount berpengaruh terhadap keputusan pembelian, penelitian (Nisrina, 

2021) yang menunjukan bahwa User Experience dan perceived value 

berpengaruh terhadap keputusan pembelian 

 Oleh sebab itu penelitian dengan judul “Pengaruh User Experience, 

Discount dan Kemudahan Akses Terhadap Keputusan Pembelian pada 

Pengguna Grabfood (Studi pada Mahasiswa Jurusan Manajemen 

UNISMA Angkatan 2018)” ini perlu dilakukan. 

1.2  Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dari penelitian ini sebagai berikut 

1. Apakah User Experience, Discount dan Kemudahan Akses berpengaruh 

secara simultan terhadap keputusan pembelian pada pengguna Grabfood 

pada Mahasiswa Manajemen UNISMA Angkatan 2018 ? 

2. Bagaimana pengaruh User Experience terhadap keputusan pembelian 

pada pengguna Grabfood pada Mahasiswa Manajemen UNISMA 

Angkatan 2018? 
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3. Bagaimana pengaruh Discount terhadap keputusan pembelian pada 

pengguna Grabfood pada Mahasiswa Manajemen UNISMA Angkatan 

2018? 

4. Bagaimana pengaruh Kemudahan Akses terhadap keputusan pembelian 

pada pengguna Grabfood pada Mahasiswa Manajemen UNISMA 

Angkatan 2018? 

1.3  Tujuan Dan Manfaat Penelitian 

1.3.1 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini sebagai berikut 

1.  Untuk mengetahui secara simultan pengaruh User Experience, 

Discount dan kemudahan akses terhadap keputusan pembelian 

pengguna Grabfood pada Mahasiswa Manajemen UNISMA 

Angkatan 2018 

2.  Untuk mengetahui pengaruh User Experience terhadap keputusan 

pembelian pada pengguna Grabfood pada Mahasiswa Manajemen 

UNISMA Angkatan 2018 

3.  Untuk mengetahui pengaruh Discount terhadap keputusan 

pembelian pada pengguna Grabfood pada Mahasiswa Manajemen 

UNISMA Angkatan 2018 

4.  Untuk mengetahui pengaruh kemudahan akses terhadap keputusan 

pembelian pada pengguna Grabfood pada Mahasiswa Manajemen 

UNISMA Angkatan 2018 
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1.3.2  Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut : 

1. Secara Teoritis 

 Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai 

referensi dan tambahan informasi bagi peneliti selanjutnya yang akan 

melakukan kajian mengenai konsep dari User Experience, Discount, 

dan Kemudahan Akses terhadap Keputusan Pembelian 

2. Secara Praktis 

 Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pengelola 

aplikasi Grabfood untuk memahami konsumen mengenai User 

Experience, Discount, dan Kemudahan Akses terhadap Keputusan 

Pembelian 



58 
 

BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

5.1  Simpulan 

 Berdasarkan pembahasan hasil penelitian yang telah dipaparkan pada 

bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan sebagai berikut : 

1. User experience, discount dan kemudahan akses secara simultan 

memiliki pengaruh signifikan terhadap Keputusan Pembelian pengguna 

Grabfood pada mahasiswa Manajemen FEB UNISMA Angkatan 2018. 

2. User experience memiliki pengaruh signifikan terhadap keputusan 

pembelian pada pengguna Grabfood. Hal ini bermakna semakin tinggi 

User Experience yang didapatkan oleh pengguna maka semakin besar 

keputusan pembelian yang dilakukan oleh mahasiswa Manajemen FEB 

UNISMA Angkatan 2018. 

3. Discount memiliki pengaruh signifikan terhadap keputusan pembelian 

pada pengguna Grabfood. Hal ini bermakna semakin tinggi Discount 

yang diberikan kepada pengguna maka semakin besar keputusan 

pembelian yang dilakukan oleh mahasiswa Manajemen FEB UNISMA 

Angkatan 2018. 

4. Kemudahan akses memiliki pengaruh signifikan terhadap keputusan 

pembelian pada pengguna Grabfood. Hal ini bermakna semakin 

mudahnya akses untuk aplikasi Grabfood yang dirasakan  oleh pengguna 

maka semakin besar keputusan pembelian yang dilakukan oleh 

mahasiswa Manajemen FEB UNISMA Angkatan 2018. 
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5.2  Keterbatasan 

 Peneliti menyadari bahwa masih banyak terdapat keterbatasan dalam 

penelitian ini. Beberapa keterbatasan yang terdapat dalam penelitian ini 

diantaranya: 

1. Penelitian ini hanya memiliki tiga variabel bebas yaitu user experience, 

disocunt dan kemudahan akses 

2. Penelitian ini tidak memisahkan antara responden laki-laki dan 

perempuan 

3. Sampel penelitian terbatas pada pengguna Grabfood di Fakultas Ekonomi 

dan Bisnis Jurusan Manajemen Angkatan 2018 Universitas Islam Malang  

5.3  Saran 

 Dengan mempertimbangkan keterbatasan- keterbatasan yang ada 

hendaknya peneliti selanjutnya memperhatikan hal- hal sebagai berikut : 

1. Bagi peneliti selanjutnya untuk memisahkan antara konsumen laki-laki 

dan perempuan  

2. Bagi peneliti selanjutnya untuk memperluas sampel penelitian tidak 

hanya terbatas dari mahasiswa Manajemen FEB Universitas Islam 

Malang Angkatan 2018. 

3. Bagi peneliti selanjutnya untuk melakukan penelitian pada aplikasi selain 

grabfood, seperti gofood maupun shopeefood 
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