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ABSTRAK
Perkembangan teknologi saat ini mendorong munculnya gaya hidup serba cepat, serba mudah, dan serba instan dalam semua aspek kehidupan termasuk mobilitas dan penyediaan kebutuhan dasar manusia. Untuk menjamin kebutuhan masyarakat tersebut, saat ini telah lahir perusahaan penyedia transportasi online salah satunya adalah Grab. GrabFood merupakan fitur yang terdapat dalam Grab yang sudah ada sejak tahun 2016. Munculnya GrabFood tidak langsung diterima oleh masyarakat, melainkan terdapat faktor-faktor yang memengaruhi penerimaan dan penggunaan GrabFood. Konsep yang digunakan dalam penelitian ini adalah Technology Acceptance Model (TAM) dimana TAM bertujuan untuk menyelidiki cara suatu faktor eksternal memengaruhi sikap, niat, dan perilaku melalui tanggapan terhadap beberapa variabel yang digunakan dalam penelitian sebelumnya. Metode dasar penelitian yang digunakan adalah metode deskriptif dan analitis. Penentuan lokasi sampel dilakukan secara sengaja. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan kuesioner secara online dan pencatatan. Metode penentuan responden adalah purposive sampling dengan jumlah responden sebanyak 100 responden. Analisis data yang digunakan yaitu analisis regresi linier berganda. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa faktor yang memotivasi niat pembelian makanan dan minuman melalui GrabFood di Indonesia adalah persepsi kemudahan, persepsi kegunaan, persepsi hedonis, dan potongan harga, sedangkan faktor yang paling dominan berpengaruh adalah persepsi kemudahan.
Kata kunci: GrabFood, Perilaku Konsumen, Niat Pembelian, TAM, Modified TAM
ABSTRACT
Currently technological developments encourage the emergence of fast-paced, easy-paced, and instant-paced lifestyles in all aspects of life including mobility and providing basic communities needs. To guarantee the needs of these communities, an online transportation service company has been born, called Grab. GrabFood is a feature contained in Grab that has existed since 2016. The emergence of GrabFood is not directly accepted by the community, however there are factors that influence the acceptance and use of GrabFood. The concept used in this research is the Technology Acceptance Model (TAM) where TAM aiming to investigate the way an external factor influences attitudes, intentions, and behavior through responses to several variables used in previous research. The basic research method used is descriptive and analytical methods. Determination of sample location is done intentionally (purposive sampling). Data collection techniques are done by online questionnaire and recording. The method of determining respondents is purposive sampling with the number of respondents are 100 respondents. Analysis of the data used is multiple linear regression analysis. The results of this research shows the factors that motivate the purchase intention of food and beverages through GrabFood in Indonesia are perceived ease of use, perceived usefulness, hedonic perception, and price discount, while the most influential dominant factor is perceived ease of use.
Keywords: GrabFood, consumer behaviour, purchase intention, TAM, Modified TAM.
PENDAHULUAN 
Saat ini hampir seluruh masyarakat Indonesia mengenal dan mengakses internet setiap hari. Hal ini didukung dengan semakin majunya perkembangan teknologi yang ada. Perkembangan teknologi ini mendorong munculnya gaya hidup yang serba cepat dan mudah. Gaya hidup yang serba cepat dan serba mudah tersebut bukan hanya dalam satu aspek kehidupan, tetapi hampir semua aspek kehidupan baik dalam mobilitas, maupun dalam penyediaan kebutuhan dasar manusia. 
Pertumbuhan penduduk Indonesia dari tahun ke tahun semakin mengalami peningkatan (Bailah, 2019). Seiring dengan berkembangnya gaya hidup saat ini, masyarakat membutuhkan adanya layanan jasa yang mampu menyediakan kebutuhan mereka tanpa harus mengeluarkan waktu dan tenaga yang lebih. Kebutuhaan tersebut saat ini dapat dijamin dengan telah lahirnya beberapa perusahaan penyedia aplikasi transportasi online. Transportasi online merupakan salah satu contoh pengembangan teknologi berbasis aplikasi yang dianggap cukup baik karena menawarkan kemudahan, biaya yang lebih murah, kenyamanan dan keamanan yang lebih terjamin (Wahyusetyawati, 2017). 

Bisnis transportasi online di Indonesia pada tahun 2018 dipegang oleh 3 perusahaan transportasi online yaitu Go-jek, Grab, dan Uber sebelum pada akhirnya Uber berakuisisi dengan Grab. Grab mulai beroperasi di Indonesia pada tahun 2014. Perkembangan Grab di Indonesia sangat pesat, pada tahun 2017 aplikasi ini telah diunduh sebanyak 68 juta unduhan, Grab juga telah menempuh jarak 7.452.816.957 km. Perkembangan Grab yang sangat pesat ini dipengaruhi oleh berbagai faktor salah satunya adalah karena Grab memiliki competitive advantage yang baik 
(Bintang, 2018).
Pada awal tahun 2017 Grab hanya memiliki 30% market share dari pasar layanan transportasi di Indonesia, sementara pesaing lokal Go-Jek menguasai 58% dari pasar. Pada akhir Juni 2018, Grab menguasai 62% market share dari pasar layanan transportasi online 
(ABIresearch, 2018). Selama tahun 2019, Grab menguasai pasar layanan jasa transportasi di Indonesia dan Vietnam dimana Grab menguasai market share sebanyak 64% di Indonesia dan 73% di Vietnam (ABIresearch, 2019). 

Aplikasi Grab memiliki beberapa fitur didalamnya salah satunya adalah GrabFood. Layanan GrabFood hadir di Indonesia sejak tahun 2016. Layanan ini merupakan salah satu layanan jasa pesan antar makanan yang cukup populer di Indonesia. Hal ini disebabkan karena ekspansi besar-besaran yang dilakukan oleh Grab termasuk dalam layanan GrabFood. GrabFood saat ini sangat berkembang dan merambah ke berbagai kota di Indonesia yang belum terjamah layanan lain seperti di Kupang, Nusa Tenggara Timur (Adiningsih, 2019). Fitur GrabFood saat ini banyak dimanfaatkan oleh para pengguna aplikasi Grab yang tidak memiliki waktu untuk datang langsung ke rumah makan untuk membeli makanan.

Sebuah teknologi baru yang muncul di kehidupan masyarakat sebagai akibat dari perkembangan teknologi tentunya tidak akan langsung diterima oleh masyarakat melainkan akan menimbulkan berbagai reaksi di dalam diri masyarakat. Begitu pula dengan munculnya GrabFood tidak akan langsung diterima oleh masyarakat, melainkan terdapat faktor-faktor yang memengaruhi penerimaan dan penggunaan GrabFood dalam kehidupan sehari-hari.
Konsep yang digunakan dalam penelitian ini adalah Technology Acceptance Model (TAM). TAM merupakan model yang banyak digunakan untuk meneliti mengenai faktor yang memengaruhi adopsi serta implementasi suatu teknologi baru. TAM bertujuan untuk menyelidiki cara suatu faktor eksternal memengaruhi sikap, niat, dan perilaku melalui tanggapan terhadap beberapa variabel yang digunakan dalam penelitian sebelumnya. 

Dalam penggunaannya, model TAM dapat dilakukan modifikasi atau perluasan variabel-variabel yang digunakan. Modifikasi model ini diharapkan dapat membantu memprediksi sikap, niat, dan perilaku seseorang terhadap suatu inovasi teknologi baru. Modifikasi ini juga diharapkan dapat memberikan informasi mendasar yang diperlukan peneliti untuk mengetahui faktor-faktor yang menjadi pendorong sikap individu.  

Dalam penelitian ini, peneliti bermaksud untuk meneliti faktor motivasional niat pembelian makanan dan minuman melalui GrabFood. Hal ini dikarenakan niat merupakan anteseden dari penggunaan aktual, sehingga dengan mengetahui faktor motivasional niat penggunaan GrabFood untuk membeli makanan dan minuman diharapkan dapat mencerminkan bagaimana penggunaan aktual dari GrabFood itu sendiri.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui faktor yang memotivasi niat konsumen untuk melakukan pembelian makanan dan minuman melalui GrabFood. Tujuan lainnya adalah untuk mengetahui faktor mana yang paling berpengaruh terhadap niat pembelian makanan dan minuman melalui GrabFood.

Gambar 1. Model Penelitian
METODE PENELITIAN
Metode dasar yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode deskriptif dan analitik. Penentuan lokasi penelitian dilakukan secara purposive (segaja) yaitu Indonesia. Negara Indonesia dipilih sebagai lokasi penelitian didasarkan atas berbagai pertimbangan antara lain karena perkembangan Grab di Indonesia yang sangat melesat cepat dan dapat menguasai pasar untuk transportasi online. Pertimbangan lainnya adalah karena belum ada penelitian mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi niat pembelian makanan dan minuman melalui GrabFood di Indonesia. Jumlah responden yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebanyak 100 responden dengan metode pengambilan responden secara purposive sampling. Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data primer dan data sekunder. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan kuesioner online yang disebarkan dalam bentuk google forms dan pencatatan. Uji instrumen yang dilakukan adalah uji validitas dan uji reliabilitas dengan jumlah sampel sebanyak 30 responden. Metode analisis data dalam penelitian ini menggunakan metode analisis regresi linier berganda dengan software SPSS versi 25. Sebelum data dianalisis terlebih dahulu dilakukan transformasi data dengan MSI (Method of Successive Interval). Transformasi data dalam penelitian ini dilakukan dengan software microsoft excel dengan stat-97.xla. Tahapan analisis data yang dilakukan yaitu penentuan model regresi, pengujian hipotesis, dan uji asumsi klasik.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Karakteristik Responden

Responden dalam penelitian ini hampir semua berasal dari pulau Jawa dengan 80% responden berjenis kelamin perempuan. Jenis kelamin memiliki pengaruh terhadap perilaku pembelian konsumen dimana perempuan lebih cenderung melakukan pembelian online daripada laki-laki. Mayoritas responden berusia 20 - 24 tahun dan sebanyak 56% masih berstatus sebagai pelajar/mahasiswa. Jenis pekerjaan seseorang tentunya akan berpengaruh terhadap pendapatan yang diperoleh dimana pendapatan sangat memengaruhi tingkat konsumsi seseorang. Pelajar/mahasiswa meskipun belum memiliki pekerjaan yang tetap tetapi mendapatkan pendapatan dari uang saku pemberian orang tua.

Analisis Regresi Linear Berganda (Multiple  Linear Regression)

Model regresi linier berganda yang disusun terdiri atas 5 variabel independen yaitu persepsi kemudahan (X1), persepsi kegunaan (X2), persepsi hedonis (X3), persepsi risiko finansial (X4), dan potongan harga (X5), serta 1 variabel dependen yaitu niat pembelian (Y). Hasil uji analisis regresi berganda dapat dilihat pada Tabel 1. berikut.
Tabel 1. Hasil Uji Regresi Linear Beganda

	
	Unstandardized Coefficients
	Standardized Coefficients
	T
	Sig.

	
	B
	Std. Error
	Beta 
	
	

	(Constant)
	3,320
	2,105
	
	1,577
	0,118ns

	Persepsi Kemudahan
	0,327
	0,091
	0,324
	3,597
	0,001***

	Persepsi Kegunaan
	0,286
	0,127
	0,199
	2,259
	0,026**

	Persepsi Hedonis
	0,218
	0,102
	0,207
	2,143
	0,035**

	Persepsi Risiko Finansial
	-0,072
	0,076
	-0,076
	-0,957
	0,341ns

	Potongan Harga
	0,206
	0,097
	0,194
	2,130
	0,036**


Keterangan :

*** : signifikansi pada α = 1% atau 0,01

**   : signifikansi pada α = 5% atau 0,05

ns   : tidak signifikan
Sumber : Analisis Data Primer (2020)

Berdasarkan Tabel 1. hubungan antar variabel dalam penelitian ini dapat dinyatakan dalam bentuk persamaan regresi linier sebagai berikut :

Y = 3,320 + 0,327X1 + 0,286X2 + 0,218X3 – 0,072X4 + 0,206X5 + e 

Keterangan : Y adalah niat pembelian makanan dan minuman melalui GrabFood, X1 adalah persepsi kemudahan, X2 adalah persepsi kegunaan, X3 adalah persepsi hedonis, X4 adalah persepsi risiko finansial, X5 adalah potongan harga, e adalah error.
Pengujian Hipotesis

Koefisien Determinasi (R2)

Tabel 2. Hasil Uji Koefisien Determinasi

	Model
	R
	R Square
	Adjusted R Square
	Std. Error of The Estimate

	1
	0,677a
	0,459
	0,430
	2,061541


Sumber : Analisis Data Primer (2020)

Model regresi dalam penelitian ini memiliki nilai Adj R2 sebesar 0,430. Artinya, 43% variasi niat pembelian makanan dan minuman melalui GrabFood dijelaskan oleh variasi dari lima variabel independen persepsi kemudahan, persepsi kegunaan, persepsi hedonis, persepsi risiko finansial, dan potongan harga. Sisanya sebesar 57% dijelaskan oleh sebab-sebab lain diluar model seperti kontrol perilaku, norma subjektif, preferensi konsumen, dan lain sebagainya.
Uji Simultan (Uji F)
Tabel 3. Hasil Uji F

	Model
	Sum of Squares
	Df
	Mean Square
	F
	Sig.

	Regression 
	338,831
	5
	67,766
	15,945
	0,000b

	Residual 
	399,495
	94
	4,250
	
	

	Total
	738,326
	99
	
	
	


Sumber : Analisis Data Primer (2020)

Perhitungan uji F menunjukkan nilai signifikansi 0,000 dimana nilai ini lebih kecil dari nilai α = 0,05. Hal ini berarti Ho ditolak Ha diterima. Dapat ditarik kesimpulan bahwa persepsi kemudahan, persepsi kegunaan, persepsi hedonis, persepsi risiko finansial, dan potongan harga secara simultan berpengaruh terhadap niat pembelian makanan dan minuman melalui GrabFood.
Uji Parsial (Uji t)
Pengaruh Persepsi Kemudahan terhadap Niat Pembelian Makanan dan Minuman melalui GrabFood
Berdasarkan Tabel 1. variabel persepsi kemudahan (X1) menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,001 lebih kecil dari α = 0,01, dengan tingkat kesalahan 1%. Hal ini berarti Ho ditolak dan Ha diterima. Dapat diambil kesimpulan bahwa variabel persepsi kemudahan secara parsial berpengaruh secara signifikan terhadap niat pembelian makanan dan minuman melalui GrabFood. 

GrabFood sangat mudah untuk digunakan dan dioperasikan. GrabFood juga tidak membutuhkan banyak usaha ketika menggunakannya untuk memesan makanan dan minuman. Siew (2012) menyatakan bahwa variabel persepsi kemudahan berpengaruh secara positif terhadap niat pembelian melalui media sosial. Siew (2012) juga menyatakan bahwa seseorang cenderung akan membeli melalui media sosial online jika proses menggunakan media sosial tersebut dalam hal pemesanan dan pengiriman produk atau layanan sederhana dan mudah dimengerti. 

Pengaruh Persepsi Kegunaan terhadap Niat Pembelian Makanan dan Minuman melalui GrabFood 
Dilihat dari Tabel 1. variabel persepsi kegunaan (X2) menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,026 lebih kecil dari α = 0,05 dengan tingkat kesalahan sebesar 5%. Hal ini berarti Ho ditolak dan Ha diterima. Dapat diambil kesimpulan bahwa variabel persepsi kegunaan secara parsial berpengaruh secara signifikan terhadap niat pembelian makanan dan minuman melalui GrabFood. 

GrabFood memberikan banyak manfaat bagi penggunanya diantaranya dapat lebih menghemat waktu dan tenaga dengan tidak perlu membeli makanan langsung ke rumah makan. Responden juga dapat tetap melakukan kegiatan atau pekerjaannya seraya menunggu pesanan makanan datang sehingga dapat meningkatkan produktivitas. Siew (2012) menjelaskaan bahwa semakin banyak manfaat yang dirasakan seseorang ketika membeli produk menggunakan media sosial online, maka akan semakin besar kemungkinan orang tersebut memiliki niat untuk membeli melalui situs media sosial. 

Pengaruh Persepsi Hedonis terhadap Niat Pembelian Makanan dan Minuman melalui GrabFood 
Berdasarkan Tabel 1. variabel persepsi hedonis (X3) menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,035 lebih kecil dari α = 0,05 dengan tingkat kesalahan sebesar 5%. Hal ini berarti Ho ditolak dan Ha diterima. Dapat diambil kesimpulan bahwa variabel persepsi hedonis secara individu berpengaruh secara signifikan terhadap niat pembelian makanan dan minuman melalui GrabFood. 

Kim et al., (2004) menyatakan bahwa tinggi atau tidaknya pengaruh persepsi hedonis terhadap niat pembelian secara online dipengaruhi oleh bagaimana karakteristik responden yang diteliti salah satunya adalah karena mayoritas responden yang diteliti adalah mahasiswa atau pelajar. Dimana menurut Kim et al., (2004) mahasiswa atau pelajar memiliki kecenderungan tinggi untuk mengakses internet dan mencari informasi hanya untuk kesenangan semata. 
Dalam penelitian yang dilakukan ini, mayoritas responden adalah pelajar/mahasiswa dimana pelajar/ mahasiswa merupakan kelompok yang memiliki kecenderungan untuk mencari kesenangan dengan menggunakan dan mengakses GrabFood sehingga akan memunculkan niat untuk menggunakan GrabFood dalam membeli makanan. 

Pengaruh Persepsi Risiko Finansial terhadap Niat Pembelian Makanan dan Minuman melalui GrabFood 
Tabel 1. menunjukkan bahwa variabel persepsi risiko finansial (X4) memiliki nilai signifikansi sebesar 0,341 lebih besar dari α = 0,05 dengan tingkat kesalahan sebesar 5%. Hal ini berarti Ho diterima dan Ha ditolak. Dapat diambil kesimpulan bahwa variabel persepsi risiko finansial secara individu tidak berpengaruh secara signifikan terhadap niat pembelian makanan dan minuman melalui GrabFood.  
Anwar et al., (2016) menyatakan bahwa secara parsial risiko yang dirasakan sesorang tidak berpengaruh terhadap minat beli melalui online. Artinya, walaupun konsumen merasakan adanya risiko saat bertransaksi online, tapi hal tersebut tidak memengaruhi minat beli konsumen untuk belanja online. Hal ini menunjukkan adanya faktor lain yang mendorong konsumen untuk berbelanja secara online.

Responden dalam menggunakan GrabFood mengalami berbagai risiko finansial tetapi risiko tersebut tidak berpengaruh terhadap munculnya niat pembelian makanan dan minuman menggunakan GrabFood. Hal ini dapat terjadi dikarenakan produk dari GrabFood adalah makanan dan minuman dimana makanan dan minuman merupakan kebutuhan primer setiap manusia yang harus dipenuhi setiap harinya. Oleh karena itu, seberapa besar pun risiko finansial yang dialami setiap responden tidak memengaruhi niat untuk menggunakan GrabFood untuk membeli makanan demi mencukupi kebutuhan.

Pengaruh Potongan Harga terhadap Niat Pembelian Makanan dan Minuman melalui GrabFood 
Berdasarkan Tabel 1. variabel potongan harga (X5) menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,036 lebih besar dari α = 0,05 dengan tingkat kesalahan sebesar 5%. Hal ini berarti Ho ditolak dan Ha diterima. Dapat diambil kesimpulan bahwa variabel potongan harga secara individu berpengaruh secara signifikan terhadap niat pembelian makanan dan minuman melalui GrabFood. 
Kartika dan Kusumawati (2018) menyatakan bahwa pemberian diskon atau potongan harga akan berpengaruh terhadap niat pembelian secara online. Hasil ini dapat dicapai karena responden dalam penelitian ini mayoritas masih berstatus sebagai pelajar atau mahasiswa dimana pelajar atau mahasiswa akan lebih sering memanfaatkan potongan harga ketika membeli sesuatu produk baik makanan maupun non makanan.

Pemberian potongan harga oleh GrabFood sudah dilakukan sejak pertama kali GrabFood diluncurkan di Indonesia. Potongan harga yang diberikan oleh GrabFood tersedia dalam beberapa hal antara lain dengan pemberian kode promo yang harus dimasukkan ketika pengguna akan melakukan pemesanan makanan. 

Variabel yang Paling Dominan Berpengaruh
Untuk melihat variabel yang paling dominan berpengaruh terhadap niat beli makanan menggunakan GrabFood dapat dengan melihat nilai Standardized Coefficients Beta pada tabel Coefficients. Variabel yang memiliki nilai Beta terbesar dan memiliki nilai signifikansi lebih kecil dari α = 0,05 adalah variabel yang paling besar berpengaruh terhadap niat pembelian makanan dan minuman melalui GrabFood. 

Berdasarkan Tabel 3. dapat dilihat bahwa variabel persepsi kemudahan memiliki nilai Standardized Coefficients Beta terbesar yaitu sebesar 0,324. Hal ini berarti bahwa variabel persepsi kemudahan secara parsial memengaruhi variabel niat pembelian makanan dan minuman melalui GrabFood sebesar 32,4%. Oleh karena itu, dapat ditarik kesimpulan bahwa variabel yang paling dominan memengaruhi niat pembelian makanan dan minuman melalui GrabFood adalah variabel persepsi kemudahan.

Uji Asumsi Klasik

Uji Normalitas
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Gambar 2. Grafik P-Plot

Dapat dilihat pada Gambar 2. bahwa data menyebar disekitar garis diagonal. Hal tersebut menunjukkan bahwa pola berdistribusi normal. Selain melalui grafik P-Plot, hasil uji normalitas juga dapat dilihat menggunakan uji normalitas Kolmogorov-Smirnov dimana apabila nilai sig. > Alpha = 0,05 maka data dikatakan berdistribusi normal. Berikut adalah tabel hasil uji normalitas dengan Kolmogorov-Smirnov.
Tabel 4. Hasil Uji Normalitas Kolmogorov-Smirnov

	
	Standardized Residual

	N
	100

	Asymp. Sig. (2-tailed)
	0,200


Sumber : Analisis Data Primer (2020)

Tabel 4. menunjukkan bahwa nilai sig sebesar 0,200 lebih besar dari α = 0,05. Hal ini berarti bahwa data menyebar secara normal. Oleh karena itu, model regresi dalam penelitian ini memenuhi asumsi normalitas.

Uji Multikolinearitas

Tabel 5. Hasil Uji Multikolinearitas

	Model
	Collinearity Statistics

	
	Tolerance
	VIF

	Persepsi Kemudahan (X1)
	0,711
	1,407

	Persepsi Kegunaan (X2)
	0,745
	1,342

	Persepsi Hedonis (X3)
	0,619
	1,614

	Persepsi Risiko Finansial (X4)
	0,920
	1,087

	Potongan Harga (X5)
	0,695
	1,438


Sumber : Analisis Data Primer (2020)

Berdasarkan Tabel 5. dapat dilihat bahwa nilai VIF seluruh variabel < 10 dan nilai Tolerance seluruh variabel > 0,1 maka dapat disimpulkan bahwa lima variabel yaitu persepsi kemudahan, persepsi kegunaan, persepsi hedonis, persepsi risiko finansial, dan potongan harga bebas dari multikolinearitas.
Uji Heteroskedastisitas
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Gambar 3. Grafik Scatterplot 

Pada Gambar 3. dapat diketahui bahwa data residual diprediksi yang di Standardized tidak membentuk titik pola yang teratur atau dapat dikatakan menyebar secara acak. Berdasarkan hal tersebut dapat dikatakan bahwa tidak terjadi masalah heteroskedastisitas pada model regresi.

Hasil dan pembahasan ditulis dengan ukuran huruf 12 pt, jenis huruf Times New Roman, 1,5 space. Hasil dan pembahasan harus jelas dan ringkas. Memberikan penjelasan dari semua data hasil penelitian dan keterkaitan data dengan teori serta hasil penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh peneliti-peneliti lain. Komponen-komponen berikut yang harus tercakup dalam pembahasan yaitu: Bagaimana hasil penelitian berhubungan dengan tujuan pada bagian pendahuluan? Apakah penelitian tersebut memberikan interpretasi ilmiah untuk setiap hasil atau temuan yang disajikan (mengapa)? Apakah hasil penelitian anda konsisten dengan penelitian-penelitian sebelumnya? Atau ada perbedaan?
SIMPULAN DAN SARAN
Faktor yang memotivasi niat konsumen untuk membeli makanan dan minuman melalui GrabFood adalah persepsi kemudahan, persepsi kegunaan, persepsi hedonis, dan potongan harga. Secara parsial persepsi kemudahan, persepssi kegunaan, persepssi hedonis, dan potongan harga berpengaruh signifikan terhadap niat pembelian makanan dan minuman melalui GrabFood di Indonesia. Sedangkan persepsi risiko finansial secara parsial tidak berpengaruh secara signifikan terhadap niat pembelian makanan dan minuman melalui GrabFood di Indonesia.

Variabel yang paling dominan berpengaruh terhadap niat pembelian makanan dan minuman melalui GrabFood adalah persepsi kemudahan. Persepsi kemudahan memiliki nilai Standardized Coefficients Beta paling besar yaitu 0,324 yang berarti bahwa persepsi kemudahan juga memiliki proporsi  pengaruh terhadap niat pembelian makanan dan minuman paling tinggi yaitu sebesar 32,4%.
Berdasarkan hasil penelitian maka saran yang dapat diberikan adalah pihak Grab diharapkan untuk mampu meningkatkan kualitas layanan yang ada dalam GrabFood dan diharapkan dapat membuat layanan yang ada didalam GrabFood menjadi lebih mudah lagi untuk digunakan. Misalnya adalah dengan bisa menentukan titik lokasi sendiri yang lebih akurat tanpa harus bergantung pada fitur google maps. Pihak Grab juga diharapkan untuk mampu meningkatkan pilihan makanan yang dimiliki sehingga pengguna lebih dapat merasakan manfaat positif dari penggunaan GrabFood. Salah satu caranya adalah dengan meminimalkan lagi biaya ongkos kirim dan juga menambah variasi restoran yang tersedia di GrabFood. Pihak Grab diharapkan untuk mampu meningkatkan kualitas pelayanan baik dari segi aplikasi maupun dari drivernya agar pengguna merasa nyaman dan senang ketika menggunakan GrabFood untuk membeli makanan. Salah satu caranya adalah dengan memberikan pelatihan terlebih dahulu kepada driver mengenai hal-hal yang harus dilakukan dan bagaimana menanggapi pesanan konsumen yang baik dan benar. Selain itu, dapat dilakukan penerimaan calon driver dengan proses seleksi yang lebih ketat mempertimbangkan bagaimana sifat dan perilaku yang dimiliki calon driver tersebut. Pihak GrabFood diharapkan dapat memberikan promo potongan harga yang lebih banyak dan lebih bervariasi lagi. Misalnya adalah dengan memberikan potongan harga kepada pengguna yang telah menggunakan GrabFood sebanyak jumlah tertentu dalam kurun waktu tertentu.
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