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Abstract 
 

Grab is a Singapore-based company that provides transportation services. 
Grab itself has features such as Grabbike, Grabcar, Grabfood, Grabexpress 
etc. Grab is present in 137 cities in Indonesia, including Palembang. On the 
current Google Playstore and Appstore (19/10/2019). Grab has a rating of 
4.6 out of a scale of 5, which means the Grab application still has some 
shortcomings, even in the comments column there is one who gives 1 star 
and says that the Grab food feature when chatting it often gets errors. From 
this we know that there are still problems with this application. This study 
aims to determine several problems including how to measure usability in 
the Grab food application, whether the learnability, efficiency, 
memorability, error, and satisfaction variables affect the usability variable. 
The reason for using the usability method is to find out how easy it is to 
learn, ease of use, satisfaction and efficiency of the Grab application. In 
addition, this research is also expected to provide information and input to 
Grab in improving usability. 
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Abstrak 
  

Grab adalah perusahaan asal Singapura yang memberikan layanan 
trasportasi. Grab sendiri memiliki fitur seperti Grabbike, Grabcar, 
Grabfood, Grabexpress dll. Grab telah hadir di 137 kota di Indoenesia 
termasuk Palembang. Pada Google Playstore dan Appstore saat ini 
(19/10/2019). Grab memiliki rating 4.6 dari skala 5, yang berarti 
aplikasi Grab masih memiliki beberapa kekurangan, bahkan di kolom 
komentar ada yang memberikan 1 bintang dan mengatakan bahwa pada 
fitur Grab food saat melakukan chat itu sering kali error. Dari sini kita 
tahu bahwa masih ada permasalahan pada aplikasi ini.  Penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui beberapa permasalahan diantaranya 
bagaimana melakukan pengukuran usability pada aplikasi Grab food 
apakah variabel learnability, efficiency, memorability, error, dan 
satisfaction berpengaruh terhadap variabel usability. Alasan 
menggunakan metode usability adalah untuk mengetahui sejauh mana 
kemudahan dipelajari, kemudahan digunakan, kepuasan dan efisiensi 
dari aplikasi Grab. Selain itu penelitian ini juga diharapkan dapat 
memberikan informasi dan masukan kepada pihak Grab dalam 
meningkatkan usability. 
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