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Abstrak 

PT GoTo Gojek Tokopedia Tbk meluncurkan aplikasi Gojek pada tahun 2010 sebagai layanan pemesanan ojek 

pertama di Indonesia, dan pada tahun 2015 memperkenalkan Go-Food sebagai layanan pesan-antar makanan 

secara daring. Berdasarkan data dari Tenggara Strategics (2022), Go-Food mendominasi pasar layanan pesan-

antar makanan daring di Indonesia, dengan nilai transaksi tertinggi sebesar Rp30,65 triliun serta jumlah 

unduhan aplikasi yang paling tinggi dibandingkan kompetitornya, yakni Shopee Food dan Grab Food. 

Meskipun Go-Food menawarkan harga yang relatif lebih tinggi dibanding pesaingnya, jumlah transaksinya 

tetap tinggi. Fenomena ini menarik untuk diteliti lebih lanjut, khususnya apakah persepsi harga dan pengalaman 

pengguna (user experience) memiliki pengaruh terhadap minat beli konsumen. Penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis pengaruh persepsi harga dan user experience terhadap minat beli pada platform Go-Food, baik 

secara parsial maupun simultan. Data dikumpulkan dari 111 pengguna Go-Food di wilayah Jabodetabek 

melalui kuesioner daring, serta melalui wawancara mendalam dengan 10 responden. Analisis dilakukan 

menggunakan metode regresi linear berganda. Hasil penelitian menunjukkan bahwa baik persepsi harga 

maupun user experience berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat beli, baik secara parsial maupun 

simultan.  

 

Kata kunci: persepsi harga; user experience; minat beli; go-food; online food delivery 

 

 

Abstract 

PT GoTo Gojek Tokopedia Tbk launched the Gojek application in 2010 as the first motorcycle ride-hailing 

service in Indonesia and introduced Go-Food in 2015 as an online food delivery service. According to data 

from Tenggara Strategics (2022), Go-Food dominates Indonesia’s online food delivery market, recording the 

highest transaction value of IDR 30.65 trillion and the most application downloads compared to its 

competitors, Shopee Food and Grab Food. Although Go-Food offers relatively higher prices than its 

competitors, it continues to record high transaction volumes. This phenomenon raises the question of whether 

price perception and user experience significantly influence consumer purchase intention. This study aims to 

analyze the effect of price perception and user experience on purchase intention on the Go-Food platform, 

both partially and simultaneously. Data were collected from 111 Go-Food users in the Greater Jakarta area 

through an online questionnaire, along with in-depth interviews conducted with 10 users. The data were 

analyzed using multiple linear regression. The results indicate that both price perception and user experience 

have a positive and significant effect on purchase intention, both partially and simultaneously.  
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PENDAHULUAN 

Banyak masyarakat kini berpindah menggunakan e-commerce untuk berbelanja karena 

dinilai lebih menguntungkan dan murah dibandingkan belanja secara offline (Lissy & Krupa, 

2023). Hal ini didukung oleh data dari tempo.co yang menunjukkan pertumbuhan signifikan 

pengguna e-commerce di Indonesia dari tahun ke tahun. Pada tahun 2024, diproyeksikan 

jumlah pengguna e-commerce akan mencapai 189,6 juta, meningkat sebesar 59,7 juta dari 

tahun 2020 yang hanya berjumlah 129,9 juta. 

Selain pertumbuhan e-commerce, industri industri makanan dan minuman (food and 

beverage/F&B)  di Indonesia juga menunjukkan perkembangan yang positif. Berdasarkan 

data dari Data Industri (2024), sektor F&B menyumbang 7,15% terhadap Produk Domestik 

Bruto (PDB) nasional pada paruh pertama 2024. Meskipun dihadapkan  pada tantangan 

seperti biaya produksi dan regulasi yang ketat, sektor ini diperkirakan akan tumbuh sebesar 

4,53% hingga akhir 2024. Dengan proyeksi pertumbuhan tersebut, industri F&B menjadi 

salah satu sektor yang menjanjikan bagi para pelaku usaha, khususnya yang memanfaatkan 

platform digital.  

Salah satu bentuk integrasi antara industri e-commerce dan sektor makanan dan 

minuman (F&B)  adalah layanan online food delivery (OFD). Layanan ini memfasilitasi 

interaksi antara konsumen dan restoran melalui aplikasi atau situs web, dengan menyediakan 

informasi menu, harga, ulasan, serta sistem pemesanan dan pengiriman (Jun et al., 2022; Li 

et al., 2020). Seiring dengan meningkatnya ketergantungan masyarakat terhadap teknologi, 

layanan OFD pun mengalami pertumbuhan yang signifikan. Data dari Statista Market 

Insight (2024) menunjukkan bahwa jumlah pengguna layanan OFD di Indonesia terus 

meningkat dari tahun ke tahun. Dalam pasar ini, Go-Food menempati posisi terdepan dengan 

nilai transaksi sebesar Rp30,65 triliun (39%), diikuti oleh Shopee Food sebesar Rp26,49 

triliun (34%) dan Grab Food sebesar Rp20,93 triliun (27%) (Tenggara Strategics, 2022). 

Dari sisi jumlah unduhan aplikasi, Go-Food juga unggul dengan angka 76%, dibandingkan 

dengan Shopee Food (72%) dan Grab Food (63%). Data tersebut menunjukkan dominasi 

Go-Food dalam ekosistem online food delivery di Indonesia.  

Penelitian Rifky Stansyah et al., (2023) menyatakan bahwa minat beli konsumen 

berpengaruh signifikan terhadap keputusan pembelian di aplikasi Go-Food. Minat beli 

diartikan sebagai dorongan konsumen untuk membeli suatu produk yang sesuai dengan 

preferensinya (Andriyanti & Farida, 2022). Oleh karena itu, tingginya nilai transaksi Go-

Food mencerminkan tingginya minat beli konsumen terhadap platform tersebut. 

Salah satu faktor penting yang mempengaruhi minat beli adalah persepsi harga. Taan 

et al., (2021) menyebutkan bahwa harga yang rendah dapat meningkatkan minat beli, 

sementara harga yang tinggi dapat menurunkannya. Persepsi harga merujuk pada bagaimana 

konsumen menilai harga suatu produk, apakah dianggap murah, wajar, atau mahal 

(Schiffman & Wisenblit, 2019). Menurut Kotler & Armstrong, (2018), persepsi harga 

mengacu pada nilai yang terkandung dalam harga suatu produk atau jasa, yang berkaitan 

dengan manfaat yang diperoleh dari kepemilikan atau penggunaannya. Dengan memahami 

persepsi harga, perusahaan dapat merancang strategi penetapan harga dan pemasaran yang 

lebih efektif dengan menekankan manfaat serta nilai tambah yang ditawarkan. Meski Shopee 

Food dinilai memiliki harga paling kompetitif setelah diskon denga skor 5,16, Go-Food tetap 

mencatatkan nilai transaksi tertinggi (Tenggara Strategics, 2022), yang membuka 

pertanyaan tentang peran persepsi harga terhadap minat beli di platform tersebut. 
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Selain harga, faktor lain yang berpengaruh adalah user experience (UX). UX 

mencerminkan kesan dan pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan aplikasi, baik dari 

sisi tampilan, kemudahan penggunaan, hingga kepuasan secara keseluruhan (Asniati & 

Fourqoniah, 2023). User experience melampaui sekedar kegunaan, dan berfokus pada 

efektivitas dan efisiensi, yang memasukkan perasaan pengguna sebelum, selama, dan setelah 

interaksi (Ntoa et al., 2021). Menurut Berni & Borgianni, (2021), user experience 

didefinisikan sebagai sebuah dinamika yang kompleks dalam interaksi antara manusia dan 

produk. Definisi ini menyoroti bahwa user experience tidak hanya sekadar bagaimana 

pengguna berinteraksi dengan sistem, tetapi juga mencakup konteks tertentu di mana 

interaksi tersebut terjadi. Desain yang menarik secara visual, kesenangan dalam penggunaan, 

dan identifikasi pengguna dengan produk, juga merupakan faktor yang meningkatkan 

kepuasan dan persepsi positif sepanjang proses penggunaan (Kreis et al., 2023). Meskipun 

bukan platform dengan UX terbaik secara visual, Go-Food tetap menjadi pilihan utama 

konsumen. Oleh karena itu, menarik untuk diteliti apakah pengalaman pengguna yang positif 

dapat mempengaruhi minat beli pengguna terhadap Go-Food. 

Harga Go-Food yang relatif lebih tinggi dibanding kompetitornya, namun tetap 

mendominasi transaksi, menjadi alasan utama peneliti tertarik mengkaji lebih lanjut 

hubungan antara persepsi harga, user experience, dan minat beli. Penelitian ini dilakukan di 

wilayah Jabodetabek karena daerah ini merupakan pusat bisnis dan keuangan, memiliki 

perkembangan teknologi yang cepat, serta populasi besar.  

Berdasarkan uraian tersebut, kerangka pemikiran yang digunakan sebagai berikut. 

 
Gambar 1. Kerangka Pemikiran 

Uji hipotesis ditujukan guna mengevaluasi kebenaran dugaan atau asumsi yang 

diajukan berdasarkan landasan teori atau hasil studi sebelumnya. Hipotesis dari penelitian 

yang dilakukan yaitu: 

H1 : Persepsi harga secara positif mempengaruhi minat beli pada platform Go-Food. 

H2 : User experience secara positif mempengaruhi minat beli pada platform Go-Food. 

H3 : Persepsi harga dan user experience secara simultan mempengaruhi minat beli pada 

platform Go-Food. 
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METODE 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan deskriptif dan 

teknik analisis regresi linear berganda. Data primer dikumpulkan melalui kuesioner daring 

yang disebarkan kepada pengguna Go-Food di wilayah Jabodetabek, serta melalui 

wawancara dengan 10 pengguna terpilih untuk memperkuat analisis kualitatif. Karena 

jumlah pasti pengguna Go-Food di kawasan Jabodetabek tidak diketahui, maka penentuan 

jumlah sampel dalam penelitian ini menggunakan rumus Cochran. . Dengan tingkat 

kepercayaan sebesar 95%, tingkat kesalahan 5%, dan nilai Z sebesar 1,96, diperoleh jumlah 

sampel sebanyak 111 responden. Adapun kriteria responden yang ditetapkan adalah: 

berdomisili di Jabodetabek, berusia minimal 17 tahun, dan telah menggunakan layanan Go-

Food dalam enam bulan terakhir. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah 

purposive sampling, karena responden dipilih berdasarkan kriteria tertentu yang relevan 

dengan tujuan penelitian. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan uji validitas dan 

reliabilitas, uji asumsi klasik (normalitas, multikolinearitas, dan heteroskedastisitas), serta 

regresi linear berganda untuk menguji pengaruh parsial dan simultan antar variabel. Selain 

itu, dilakukan pula uji hipotesis meliputi uji t (parsial), uji F (simultan), dan uji koefisien 

determinasi (R²).  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam penelitian ini, didapatkan data dari 111 responden. Data yang terkumpul 

kemudian dianalisis secara statistik menggunakan software SPSS versi 25 untuk melakukan 

uji instrumen, uji asumsi klasik, analisis regresi linier berganda, serta pengujian hipotesis. 

Selain itu dilakukan pula wawancara terhadap 10 responden terkait variabel user experience 

(X2) untuk memperkuat analisis deskriptif. 

 

Uji Validitas 

Uji Validitas adalah pengujian yang dilakukan untuk menguji apakah instrumen yang 

digunakan mampu suatu konsep tertentu (Bougie & Sekaran, 2020). Instrumen dinyatakan 

valid apabila nilai dari r hitung lebih besar dari r tabel. Hasil dari pengujian validitas terhadap 

variabel X1, X2, dan Y adalah nilai r hitung untuk keseluruhan item pertanyaan lebih besar 

daripada r tabel (0,361) sehingga disimpulkan instrument yang digunakan valid. 

 

 

Uji Reliabilitas 

Menurut Bougie & Sekaran (2020), uji reliabilitas adalah pengujian yang dilakukan 

terhadap jawaban responden dari kuesioner untuk menguji apakah hasil yang didapat akan 

tetap serupa ketika dilakukan pengujian ulang kepada subjek yang serupa di periode yang 

berbeda. Instrumen dikatakan reliabel apabila nilai Cronbach’s Alpha lebih dari 0,6, 

sedangkan jika nilainya kurang dari 0,6 maka dianggap tidak reliabel. Hasil dari pengujian 

reliabilitas terhadap variabel X1, X2, dan Y adalah sebagai berikut: 

1. Persepsi Harga (X1) 

Berdasarkan tabel Uji Reliabilitas Varibel X1, X2, dan Y diperoleh nilai Cronbach Alpha 

sebesar 0,937> 0,6 maka disimpulkan bahwa variabel persepsi harga (X1) reliabel. 

2. User Experience (X2) 

Berdasarkan tabel Uji Reliabilitas Varibel X1, X2, dan Y diperoleh nilai Cronbach Alpha 

sebesar 0,985> 0,6 maka disimpulkan bahwa variabel user experience (X2) reliabel. 
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3. Minat Beli (Y) 

Berdasarkan tabel Uji Reliabilitas Varibel X1, X2, dan Y diperoleh nilai Cronbach Alpha 

sebesar 0,943> 0,6 maka disimpulkan bahwa variabel minat beli (Y) reliabel. 

 

Analisis Deskriptif 

Analisis deskriptif dari seluruh variabel bertujuan untuk memberi gambaran mengenai 

variabel berdasarkan tanggapan responden terhadap item kuesioner yang disusun 

berdasarkan indikator yang diteliti. Interval yang didapat untuk menyusun kategori skala 

interval adalah sebesar 95.1428571428571 ≈ 95. Sehingga didapatkan kategori skala interval 

sebagai berikut: 
Tabel 1. Interval Skala Likert 

Skala Pengukuran Nilai 

Sangat Tidak Setuju (STS) 111 – 206 

Tidak Setuju (TS) 207 – 301 

Cukup Tidak Setuju (CTS) 302 – 396 

Netral (N) 397 – 492 

Cukup Setuju (CS) 493 – 587 

Setuju (S) 588 – 682 

Sangat Setuju (SS) 683 – 777 

Sumber: Data yang telah diolah (2025) 

 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif variabel persepsi harga (X1), didapatkan rata-rata 

jumlah nilai indikator adalah 539.875 yang termasuk ke dalam kategori cukup setuju. 

Namun, walaupun rata-rata jumlah nilai variabel berada pada kategori cukup setuju, item 

kuesioner X1.1 dan X1.2 yang berindikator keterjangkauan harga, memiliki jumlah nilai 

yang rendah dan masuk ke dalam kategori cukup tidak setuju. Sehingga disimpulkan bahwa 

untuk indikator keterjangkauan harga, responden merasa bahwa harga yang diberikan 

platform Go-Food masih cukup tidak terjangkau dan cukup mahal dibandingkan platform 

online food delivery lainnya. 

Hasil analisis deskriptif variabel user experience (X2), didapatkan rata-rata jumlah 

nilai indikator yaitu 612.9230769 dimana masuk ke dalam kategori setuju. Dilakukan pula 

wawancara terhadap 10 responden terpilih dengan hasil berupa saran yaitu meningkatkan 

kinerja sistem/server dari Go-Food untuk meminimalisir terjadinya error, membuat 

algoritma pencarian konsisten sehingga tidak berubah setiap kali mencari menu atau 

restoran, menambahkan fitur untuk dapat membandingkan harga menu antar restoran, 

menambah kategori pilihan untuk filter pencarian, dan mengatur ulang penempatan banner 

promo agar tidak mengganggu pengalaman pengguna. 

Hasil analisis deskriptif variabel minat beli (Y) menunjukkan bahwa variabel minat 

beli dikategorikan cukup setuju dengan rata-rata jumlah nilai indikator 578.875. 

 

Uji Asumsi Klasik 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah model regresi antara variabel 

bebas dan variabel terikat berdistribusi normal. Berdasarkan hasil pengujian, diperoleh nilai 

Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,2. Karena nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05, 

maka dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal. . 

Uji multikolinearitas menunjukkan bahwa tidak terdapat gejala multikolinearitas 

antar variabel bebas. Hal ini dibuktikan melalui nilai Variance Inflation Factor (VIF), di 
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mana kedua variabel bebas memiliki nilai VIF di bawah angka 10, yakni sebesar 1,9. Dengan 

demikian, dapat dipastikan bahwa data tidak mengalami masalah multikolinearitas. . 

Uji heteroskedastisitas bertujuan untuk menilai apakah terdapat ketidakkonsistenan 

varian residual antar pengamatan dalam model regresi. Pengujian dilakukan menggunakan 

grafik scatterplot. Hasilnya menunjukkan bahwa titik-titik residual menyebar secara acak di 

sekitar garis horizontal nol dan tidak membentuk pola tertentu, seperti pola kipas atau 

lengkungan. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa model regresi tidak mengalami 

masalah heteroskedastisitas, dan asumsi homoskedastisitas dinyatakan terpenuhi.  

 

Uji Regresi Linear Berganda 

Uji regresi linear berganda merupakan metode statistik menggunakan koefisien 

parameter untuk memperkirakan sejauh mana pengaruh dan arah hubungan antara variabel 

bebas terhadap variabel terikat, sekaligus menentukan tingkat kekuatan hubungan tersebut 

(Sugiyono, 2019). Dalam penelitian ini yang menjadi variabel bebas adalah persepsi harga 

(X1), user experience (X2), sedangkan variabel terikat adalah minat beli (Y). 

 
Tabel 2. Hasil Analisis Uji Linier Berganda 

Variable Coefficient Std. Error t-Statistic Sig. 

C -3.375 2.114 -1.597 0.113 

User Experience 0.158 0.023 6.773 0 

Persepsi Harga 0.615 0.114 5.394 0 

Sumber: Data yang telah diolah (2025) 

 

Berdasarkan Tabel 2, didapatkan persamaan regresi linear berganda dari persepsi 

harga (X1) dan user experience (X2) terhadap minat beli (Y) sebagai berikut: 

 

Y = −3.375 + 0.615(X1) + 0.158(𝑋2) + 𝑒 

 

Mengacu pada persamaan regresi linear berganda yang didapat, dapat ditarik hasil 

analisis sebagaimana berikut: 

1. Nilai konstanta (α) sebesar -3,375 menunjukkan bahwa ketika variabel bebas yaitu 

persepsi harga (X1) dan user experience (X2) bernilai nol, maka nilai dari variabel terikat 

yaitu minat beli (Y) bernilai sebesar -3,375 satuan. 

2. Koefisien regresi untuk variabel persepsi harga (X1) sebesar 0,615 mengindikasikan 

bahwa setiap peningkatan satu satuan pada persepsi harga, dengan asumsi variabel 

lainnya tetap, akan meningkatkan variabel minat beli (Y) sebesar 0,615 satuan. 

3. Koefisien regresi pada user experience (X2) adalah 0,158, yang berarti bahwa jika 

variabel user experience (X2) meningkat satu satuan dan variabel lainnya tidak berubah, 

maka minat beli (Y) akan meningkat sebesar 0,158 satuan. 

Dari penjelasan di atas, diketahui bahwa koefisien regresi dari variabel persepsi harga 

(X1) dan user experience (X2) memiliki nilai yang positif sehingga diartikan kedua variabel 

bebas berpengaruh secara positif. Selain itu, dikarenakan koefisien regresi variabel persepsi 

harga (X1) yaitu 0,615 bernilai lebih besar dari koefisien regresi variabel user experience 

(X2) yang bernilai 0,158, maka disimpulkan bahwa persepsi harga memiliki pengaruh yang 

lebih kuat dibandingkan user experience terhadap minat beli. 
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Uji Hipotesis 

Uji t (Parsial) 

Uji parsial digunakan guna menganalisis apakah setiap variabel bebas yang diteliti 

yaitu persepsi harga (X1) dan user experience (X2) mempunyai pengaruh signifikan secara 

individu terhadap variabel terikat minat beli (Y). H1 dan H2 dinyatakan diterima jika angka 

t hitung lebih besar dari t tabel pada tingkat kepercayaan 95% atau tingkat signifikansi 5% 

(α = 0,05) (Sugiyono, 2019).  
Tabel 3. Hasil Uji t (Parsial) 

Variable Coefficient Std. Error t-Statistic Sig. 

C -3.375 2.114 -1.597 0.113 

User Experience 0.158 0.023 6.773 0 

Persepsi Harga 0.615 0.114 5.394 0 

Sumber: Data yang telah diolah (2025) 

 

Dengan derajat kebebasan (df) sebesar n−k−1 (111−2−1 = 108) dan tingkat 

signifikansi 5% (α = 0,05), didapatkan nilai t tabel sebesar 1,659. Berdasarkan informasi ini, 

kesimpulan yang dapat diambil adalah dengan rincian berikut: 

1. Persepsi Harga (H1) 

Nilai t hitung untuk variabel persepsi harga (X1) tercatat senilai 5,394, yang lebih 

tinggi dari nilai t tabel sebesar 1,659. Dengan demikian, hipotesis H1 yang menyatakan 

bahwa “Persepsi harga secara positif mempengaruhi minat beli pada platform Go-

Food” dapat diterima. Sehingga ditarik kesimpulan bahwa persepsi harga memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap minat beli. Merujuk pada penjabaran tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa hal ini disebabkan karena para pengguna menilai persepsi harga 

Go-Food secara positif. Ketika konsumen menganggap jika harga yang dikeluarkan 

sepadan dengan nilai dan kualitas produk atau layanan yang diperoleh, konsumen akan 

lebih cenderung untuk melakukan pembelian, yang pada akhirnya memperbesar minat 

beli terhadap barang atau jasa tersebut. Temuan dari penelitian ini mendukung riset 

terdahulu oleh (Agustin, 2022) dan (Sepang & Roring, 2022) yang menyebutkan 

bahwa variabel persepsi harga berpengaruh terhadap variabel minat beli. 

 

2. User Experience (H2) 

Diketahui bahwa t hitung dari variabel user experience (X2) adalah sebesar 6,773 yang 

lebih besar dibandingkan t tabel yaitu 1,659. Maka H2 yaitu “User experience secara 

positif mempengaruhi minat beli pada platform Go-Food” diterima dan dapat 

disimpulkan bahwa user experience berpengaruh signifikan terhadap minat beli. 

Mengacu pada beberapa penjelasan yang telah disampaikan, dapat ditarik kesimpulan 

bahwa user experience berpengaruh signifikan terhadap minat beli pengguna platform 

Go-Food, yang diakibatkan karena pengguna Go-Food merasa nyaman dengan user 

experience yang diberikan oleh platform Go-Food. Ketika pengguna merasa nyaman 

dan mudah dalam menggunakan suatu platform/aplikasi, pengalaman positif tersebut 

mendorong pengguna untuk terus menggunakan layanannya. Kenyamanan dalam user 

experience ini pada akhirnya dapat memperbesar minat beli terhadap komoditas atau 

layanan yang diberikan.Temuan penelitian ini mendukung riset terdahulu oleh  

Pamungkas & Pancaputra Haryanto (2021) yang menyatakan bahwa variabel user 

experience memiliki pengaruh terhadap variabel minat beli konsumen layanan Go-

Food. 
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Uji F (Simultan) 

Pengujian simultan dilakukan bertujuan untuk mengidentifikasi apakah variabel bebas 

pada model regresi memiliki pengaruh yang signifikan secara simultan kepada variabel 

terikat. Hipotesis H3 diterima apabila nilai F hitung lebih besar dari nilai F tabel pada tingkat 

signifikansi 5% (α = 0,05) atau tingkat kepercayaan 95% (Sugiyono, 2019).  

 
Tabel 4. Hasil Uji F (Simultan) 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Regression 2911.904 2 1455.952 118.967 .000b 

Residual 1321.734 108 12.238     

Total 4233.638 110       

Sumber: Data yang telah diolah (2025) 

 

Secara umum, hasil uji simultan ini menunjukkan bahwa nilai Sum of Squares 

Regression sebesar 2911,904 merepresentasikan jumlah variasi dalam minat beli yang dapat 

dijelaskan oleh variabel persepsi harga dan user experience. Sementara itu, Sum of Squares 

Residual sebesar 1321,734 menunjukkan variasi yang tidak dapat dijelaskan oleh model. 

Nilai Total Sum of Squares sebesar 4233,638 adalah total variasi dalam data. Dengan 

membagi Sum of Squares Regression dengan derajat bebas (df) = 2, diperoleh Mean Square 

Regression sebesar 1455,952. Sedangkan Mean Square Residual diperoleh dari pembagian 

1321,734 dengan df = 108, menghasilkan 12,238. Dengan tingkat signifikansi (α) sebesar 

5% dan derajat kebebasan yang didapat, diperoleh nilai f tabel sebesar 3,08. Sementara itu, 

nilai f hitung tercatat senilai 118,967, mengindikasikan bahwa f hitung melampaui dari f 

tabel. Dengan demikian, H3 yang menyebutkan bahwa “Persepsi harga dan user experience 

secara simultan mempengaruhi minat beli pada platform Go-Food” diterima. Oleh karena 

itu, ditarik kesimpulan bahwa kedua variabel yang diteliti, secara simultan memberi 

pengaruh terhadap minat beli. 

 

Uji Koefisien Determinasi (R2) 

Koefisien determinasi dipakai untuk mengukur seberapa besar variabel bebas 

memberikan pengaruh terhadap variabel terikat dalam suatu riset. Nilainya berada dalam 

rentang 0 hingga 1 (0 < R² < 1). Pengujian koefisien determinasi dilakukan dengan 

mengkuadratkan nilai koefisien korelasi (R). Apabila nilai R² semakin mendekati nilai 1, 

maka semakin kuat pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikat (Sugiyono, 2019). 

 
Tabel 5. Hasil Uji Koefisien Determinasi (R2) 

Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the 

Estimate 

1 0.829 0.688 0.682 3.49832 

Sumber: Data yang telah diolah (2025) 

 

Berdasarkan hasil dari uji koefisien determinasi, didapatkan nilai adjusted R Square 

sebesar 0,682 mengindikasikan bahwa variabel bebas, yaitu persepsi harga (X1) dan user 

experience (X2), memberikan kontribusi sebesar 68,2% kepada variabel terikat yaitu minat 

beli (Y). Sementara bagian lainnya, yaitu sebesar 31,8%, disebabkan oleh variabel tambahan 

di luar ruang lingkup penelitian ini. 
Secara umum, nilai R sebesar 0,829 menunjukkan adanya hubungan yang kuat antara variabel 

bebas dan variabel terikat. Nilai R Square sebesar 0,688 berarti bahwa model regresi ini memiliki 

tingkat ketepatan prediksi yang baik. Sementara itu, nilai Standard Error of the Estimate sebesar 
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3,49832 menunjukkan seberapa jauh nilai prediksi menyimpang dari nilai aktual. Nilai error yang 

relatif rendah ini mendukung bahwa model regresi yang digunakan cukup akurat dan dapat 

diandalkan dalam menjelaskan pengaruh persepsi harga dan user experience terhadap minat beli pada 

platform Go-Food. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data dalam penelitian ini mengenai mengenai pengaruh 

persepsi harga dan user experience terhadap minat beli Go-Food dapat dibuat simpulan 

sebagai berikut: 

1. Persepsi harga pada platform Go-Food ber pengaruh positif serta signifikan terhadap 

minat beli. Sehingga persepsi harga yang dinilai baik dapat meningkatkan minat beli 

pengguna Go-Food di Jabodetabek Indonesia. 

2. Meskipun persepsi harga berpengaruh positif serta signifikan terhadap minat beli 

pengguna Go-Food di Jabodetabek Indonesia, indikator keterjangkauan harga pada 

persepsi harga dikategorikan cukup tidak setuju. Sehingga dapat disimpulkan 

responden menilai harga yang ditawarkan oleh platform Go-Food masih cukup tidak 

terjangkau dan cukup mahal dibandingkan platform online food delivery Grab Food 

dan Shopee Food. Penilaian ini dipengaruhi oleh beberapa faktor, antara lain tingginya 

biaya pengiriman, biaya penanganan, serta minimnya promo atau voucher yang 

tersedia. 

3. User experience pada platform Go-Food berpengaruh positif serta signifikan terhadap 

minat beli. Sehingga user experience yang dinilai baik dapat meningkatkan minat beli 

pengguna Go-Food di Jabodetabek Indonesia. 

4. Persepsi harga dan user experience pada platform Go-Food berpengaruh positif secara 

simultan sebesar 68,2% terhadap minat beli pengguna Go-Food di Jabodetabek 

Indonesia.  

 

 

Saran 

Adapun sejumlah saran yang bisa disampaikan kepada pihak perusahaan maupun 

peneliti selanjutnya: 

Berdasarkan hasil pengkajian dan analisis data yang telah dilakukan, indikator 

keterjangkauan harga pada variabel persepsi harga menunjukkan bahwa konsumen belum 
sepenuhnya merasakan keunggulan harga yang ditawarkan oleh Go-Food dibandingkan 

dengan kompetitornya. Oleh karena itu, PT GoTo Gojek Tokopedia Tbk disarankan untuk 

mempertimbangkan peningkatan pada aspek ini, misalnya dengan menambah jumlah 
voucher atau promo yang dapat digunakan, serta meningkatkan kualitas layanan untuk 

memberikan nilai yang sebanding dengan harga yang ditawarkan. 

Selain itu, hasil penelitian menunjukkan bahwa persepsi harga dan user experience 

berpengaruh secara signifikan terhadap minat beli,Oleh karena itu, Go-Food dan PT GoTo 
Gojek Tokopedia Tbk disarankan untuk mempertahankan kedua variabel tersebut, 

sekaligus mengembangkan variabel lain yang relevan guna terus mendorong minat beli 

pengguna terhadap platform Go-Food. 

Saran lain yang dapat diberikan kepada PT GoTo Gojek Tokopedia Tbk adalah dari 

sisi produk yaitu platform Go-Food. Berdasarkan kesimpulan hasil wawancara yang 
dilakukan terhadap 10 responden, untuk meningkatkan penilaian user experience PT GoTo 
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Gojek Tokopedia Tbk yang semula “setuju” menjadi “sangat setuju”, peneliti memberikan 

beberapa saran sebagai berikut: 

1. Meningkatkan kinerja sistem/server dari Go-Food untuk meminimalisir terjadinya 

error. 

2. Membuat algoritma pencarian konsisten sehingga tidak berubah setiap kali mencari 
menu atau restoran. 

3. Menambahkan fitur untuk dapat membandingkan harga menu antar restoran. 
4. Menambah kategori pilihan untuk filter pencarian. 

5. Mengatur ulang penempatan banner promo agar tidak mengganggu pengalaman 

pengguna. 

Saran yang dapat disampaikan oleh peneliti untuk penelitian berikutnya ialah sebagai 

berikut: 

1. Pada penelitian berikutnya diharap menggunakan variabel yang berbeda dari persepsi 

harga dan user experience untuk memperdalam mengenai faktor yang mempengaruhi 
minat beli pengguna dari platform Go-Food. 

2. Penelitian berikutnya dapat menggunakan persepsi harga sebagai variabel terikat 
untuk memperdalam faktor yang mempengaruhi indikator keterjangkauan harga 

dalam persepsi harga. 
3. Penelitian selanjutnya diharap dapat menggunakan objek penelitian yang berbeda 

selain platform Go-Food pada industri online food delivery di Indonesia. 
4. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan populasi yang berbeda serta keragaman 

data dan informasi yang tersedia untuk menunjang penelitian yang lebih beragam dan 

memperluas area cakupan penelitian. 

 

 

DAFTAR PUSTAKA 

 

Agustin, N. (2022). PENGARUH INFLUENCER MARKETING DAN PERSEPSI 

HARGA TERHADAP MINAT BELI SKINCARE PADA TIKTOK SHOP. KINERJA 

Jurnal Ekonomi Dan Bisnis, 5(1). 

Andriyanti, E., & Farida, S. N. (2022). Pengaruh Viral Marketing Shopee Affiliate, Kualitas 

Produk, Dan Harga Terhadap Minat Beli Konsumen Shopee Indonesia (Studi Pada 

Generasi Z Pengguna Tiktok Di Sidoarjo). 

Jurnal  Ilmiah  Ekonomi  Dan  Bisnis  Universitas  Multi  Data  Palembang, 11(2). 

Asniati, A., & Fourqoniah, F. (2023). PENGARUH USER INTERFACE(UI) DAN USER 

EXPERIENCE(UX) TERHADAP MINATBELI ULANG AKUN NETFLIX. Jurnal 

Ilmu Sosial, 2. 

Berni, A., & Borgianni, Y. (2021). Making order in user experience research to support its 

application in design and beyond. In Applied Sciences (Switzerland) (Vol. 11, Issue 15). 

MDPI AG. https://doi.org/10.3390/app11156981 

Jun, K., Yoon, B., Lee, S., & Lee, D. S. (2022). Factors influencing customer decisions to 

use online food delivery service during the covid-19 pandemic. Foods, 11(1). 

https://doi.org/10.3390/foods11010064 

Kotler, P., & Armstrong, G. (2018). Principles of Marketing (17th edition). Pearson 

Education. 

https://issn.brin.go.id/terbit/detail/20240105131427622
https://journal.feb.uniku.ac.id/digibe


Digital Business and Entrepreneurship Journal 

Vol. 3, No. 2, 2025, 96-106  

[106] 

 

 

 

                       E-ISSN : 3032-2480 

  https://journal.feb.uniku.ac.id/digibe 

Kreis, A., Fragner, D., & Hirz, M. (2023). User Experience in Modern Cars – Definition, 

Relevance and Challenges of Digital Automotive Applications. Usability and User 

Experience, 110. https://doi.org/10.54941/ahfe1003172 

Li, C., Mirosa, M., & Bremer, P. (2020). Review of online food delivery platforms and their 

impacts on sustainability. In Sustainability (Switzerland) (Vol. 12, Issue 14). MDPI. 

https://doi.org/10.3390/su12145528 

Lissy, Dr. N. S., & Krupa, Dr. M. E. (2023). A Study on Impact of E-Commerce on 

Consumer Buying Behaviour (With Special Reference to Grocery Products, Consumer 

of Coimbatore District). International Journal of Management and Humanities, 9(8), 

28–31. https://doi.org/10.35940/ijmh.G1584.049823 

Ntoa, S., Margetis, G., Antona, M., & Stephanidis, C. (2021). User Experience Evaluation 

in Intelligent Environments: A Comprehensive Framework. Technologies, 9(2). 

https://doi.org/10.3390/technologies9020041 

Rifky Stansyah, M., Tegar, M., Seiya, S. A., & Choirunnisa, R. (2023). ANALISIS 

PENGARUH MINAT BELI KONSUMEN TERHADAP PEMBELIAN MAKANAN 

DAN MINUMAN MELALUI APLIKASI GO FOOD. Jurnal Pendidikan Tata Niaga 

(JPTN), 11. 

Schiffman, L. G., & Wisenblit, J. (2019). Consumer Behavior (12th edition). Pearson 

Education. 

Sepang, J. L., & Roring, F. (2022). PENGARUH INOVASI PRODUK, PERSEPSI HARGA 

DAN PROMOSI TERHADAP MINAT BELI PADA VEREL BAKERY AND 

COFFEE IFLUENCE OF PRODUCT INNOVATION, PRICE PERCEPTION AND 

PROMOTION ON BUYING INTERESTS IN VEREL BAKERY AND COFFEE. 184 

Jurnal EMBA, 10(1), 190. 

Taan, H., Manajemen, J., & Ekonomi, F. (2021). Kemudahan Penggunaan dan Harga … 89 

e. Journal Ekonomi Bisnis Dan Akuntansi, 8(1), 89–96. 

Tenggara Strategics. (2022). Survei Persepsi & Perilaku Konsumsi Online Food Delivery 

(OFD) di Indonesia. https://asset.tenggara.id/assets/source/file-

research/OFD/Tenggara_Strategics_-_2022_OFD_Research_-_Presentation.pdf 

Bougie, R., & Sekaran, U. (2020). Research Methods for Business (A Skill Building 

Approach) 8th Edition. John Wiley & Sons. 

Li, C., Mirosa, M., & Bremer, P. (2020). Review of online food delivery platforms and their 

impacts on sustainability. In Sustainability (Switzerland) (Vol. 12, Issue 14). MDPI. 

https://doi.org/10.3390/su12145528 

Pamungkas, Pancaputra Haryanto. (2021). Pengaruh Cashback, Voucher, Potongan Harga, 

User Interface, Dan User Experience Terhadap Minat Beli Konsumen Layanan 

Gofood Dengan Nilai Pelanggan Sebagai Variabel Moderasi. 

Sugiyono. (2019). Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif (R&D). Bandung: Alfabeta. 

 

  

 

https://issn.brin.go.id/terbit/detail/20240105131427622
https://journal.feb.uniku.ac.id/digibe
https://asset.tenggara.id/assets/source/file-research/OFD/Tenggara_Strategics_-_2022_OFD_Research_-_Presentation.pdf
https://asset.tenggara.id/assets/source/file-research/OFD/Tenggara_Strategics_-_2022_OFD_Research_-_Presentation.pdf
https://doi.org/10.3390/su12145528

