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ABSTRAK 

Gojek dan Grab merupakan sebuah terobosan baru dalam perkembangan 

teknologi, sebuah Startup yang berhasil mencapai nilai valuasi sebesar lebih dari 

10 Milliar USD. Kedua aplikasi ini merupakan sebuah teknologi yang melayani 

jasa angkut secara online, tidak hanya jasa angkut tetapi sekarang sudah tersedia 

berbagai jenis jasa yang ditawari mulai dari membeli makanan atau barang, 

melakukan pembayaran, mengirim paket maupun membeli berbagai jenis obat dan 

vitamin. Dengan jumlah pengunduh lebih dari 5 Juta unduhan yaitu Gojek dengan 

lebih dari 5 Juta unduhan dan Grab mempunyai lebih dari 10 Juta unuduhan, 

membuat pengembang terus memberikan sebuah pengalaman yang terbaik untuk 

pengguna aplikasi, baik itu pengalaman menggunakan jasa atau pengalaman 

dalam penggunaan aplikasi. Dalam hal pengalaman penggunaan aplikasi terdapat 

dua sisi terpenting dari sebuah aplikasi yaitu User Interface dan User Experience 

yang berperan penting untuk menarik daya pikat pengguna. Walaupun kedua 

aplikasi ini memiliki tujuan yang sama tetapi pengalaman pengguna dalam User 

Interface dan User Experience pasti berbeda antar pengguna. Untuk mendapatkan 

nilai  pengalaman pengguna, penelitian ini menggunakan metode kuesioner 

dengan responden yang pernah menggunakan atau sedang menggunakan kedua 

aplikasi ini serta jumlah harapan yaitu 10000 Responden melalui media social dan 

hasil kuesioner akan dioleh menggunakan dua cara yaitu manual dan aplikasi.  

Penelitian ini bertujuan untuk dapat mengetahui nilai pengalaman User 

Interface dan User Experience dari pengguna aplikasi Gojek dan Grab. Penelitian 

ini menggunakan metode yang digunakan adalah Metode Evaluasi Heuristik dan 

aplikasi yang digunakan yaitu SPSS versi 25 sebagai program aplikasi yang akan 

mengola data penelitian dan terdapat dua pengukuran Uji yaitu Uji Validitas dan 

Uji Reliabilitas. Berdasarkan hasil penelitian, dari hasil pengelolaan data 

kuesioner User Interface dan User Experience Gojek memiliki nilai yang lebih 

baik dibandingkan Grab baik dari pengukuran Uji Validitas dan Uji Reliabilitas 

yang membuktikan jumlah unduhan yang lebih banyak tidak mempengaruhi nilai 

pengalaman dari pengguna. 

Berdasarkan hasil dari penelitian, penelitian ini berupaya memberikan 

sebuah manfaat bagi pengguna dalam meningkatkan kepercayaan dalam 

menggunakan sebuah aplikasi serta memberikan sebuah pengalaman baru dan 

untuk pengembang, yaitu memberikan sebuah informasi dalam meningkatkan 

performa dari aplikasi. 

Kata Kunci : Kuesioner, Responden, User Interface, User Experience, Gojek, 

Grab, Evaluasi Heuristik. 
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ABSTRACT 

Gojek and Grab are new breakthroughs in technology development, a 

Startup that has successfully achieved more than 10 billion USD valuation. Both 

applications are a technology that provides online transportation services, not only 

transportation services, but various types of services are offered now, ranging 

from purchasing food or goods, making payments, delivering packages or 

purchasing various types of drugs and vitamins. With a number of downloads of 

more than 5 million downloads, namely Gojek with more than 5 million 

downloads and Grab having more than 10 million downloads, making the 

developers keep on providing the best experience for the users, including the 

experience of using services and the experience of using the application. In terms 

of experience using applications, there are the most two important aspects of an 

application, they are User Interface and User Experience which play an important 

role in attracting user’s interest. Although both applications are having the same 

goal, the experience of User Interface and User Experience are definitely different 

in each user. To get the score of user experience, this study used a questionnaire 

method with respondents who have ever used or are currently using these two 

applications and with the number of expectations is 10000 respondents through 

social media and the results of the questionnaire will be obtained using two 

methods, they are manually and by application. 

This study aims to be able to determine the experiencing score of the User 

Interface and User Experience from Gojek and Grab users. Method that has been 

used in this study is the Heuristic Evaluation Method and the used application is 

SPSS version 25 as an application program that will manage research data and 

there are two measurement tests, such as the Validity Test and the Reliability 

Test. Based on the results of the study, from the results of the data management of 

the User Interface and User Experience questionnaires, Gojek has a higher score 

than Grab in both measurement of the Validity Test and the Reliability Test which 

prove that the numerous number of downloads does not affect the experience 

score of the user. 

Based on the results of the study, this study tries to provide a benefit for 

users in increasing trust using an application and provide a new experience as 

well. For the developers this study tries to provide information in improving the 

performance of the application. 

Keywords: Questionnaires, Respondents, User Interface, User Experience, Gojek, 

Grab, Heuristic Evaluation. 
 

 

 


