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PERANCANGAN UI/UX APLIKASI INTERAKTIF UNTUK PENGGUNA 

TRANSPORTASI UMUM KHUSUS PENYANDANG DISABILITAS FISIK 

DI TANGERANG  

(Alden Egan Mulia) 

ABSTRAK 

 

Kota Tangerang merupakan kota dengan 4478 orang penyandang disabilitas, 

termasuk penyandang disabilitas. Namun sampai sekarang penyandang 

disabilitas di Tangerang masih mengalami hambatan-hambatan masalah yang 

berkaitan dengan transportasi umum. Masalah-masalah tersebut antara lain 

adalah, sikap yang kurang ramah dari petugas dan masyarakat, infrastruktur 

dan media yang kurang memadai dan lain-lain. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang aplikasi interaktif yang dapat membantu penyandang disabilitas 

fisik dalam mengakses transportasi umum dengan lebih mudah, aman, dan 

inklusif. Metode penelitian yang digunakan adalah metode campuran dengan 

teknik pengumpulan data berupa wawancara, Focus Group Discussion 

(FGD), kuesioner, dan observasi. Selain itu, studi referensi pada media berupa 

Transjakarta Cares dan Trans Tayo dilakukan untuk mempelajari dan 

menganalisa ketika proses perancangan aplikasi.Penelitian menggunakan 

metode Design Thinking untuk memahami dan memenuhi kebutuhan 

pengguna. Hasil penelitian ini adalah perancangan aplikasi interaktif yang 

dapat membantu penyandang disabilitas fisik dalam mengakses transportasi 

umum di Tangerang 

 

Kata kunci: Aplikasi Ponsel, Transportasi Umum, Penyandang Disabilitas 

fisik, Tangerang 
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DESIGNING UI/UX OF AN INTERACTIVE APPLICATION FOR 

PUBLIC TRANSPORTATION ACCESSIBILITY FOR PERSONS 

WITH PHYSICAL DISABILITIES IN TANGERANG  

 (Alden Egan Mulia) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Tangerang City is home to 4,478 persons with disabilities, including those with 

physical disabilities. However, they continue to face various barriers related to 

public transportation. These challenges include unfriendly attitudes from officers 

and the public, inadequate infrastructure, and limited supporting media. This study 

aims to design an interactive application that can assist persons with physical 

disabilities in accessing public transportation more easily, safely, and inclusively. 

The research applied a mixed-method approach with data collection techniques 

consisting of interviews, Focus Group Discussions (FGD), questionnaires, and 

observations. In addition, reference studies on Transjakarta Cares and Trans Tayo 

were conducted to analyze existing services during the application design process. 

The study adopted the design thinking method to understand and address user 

needs. The result of this research is the design of an interactive application that 

facilitates access to public transportation for persons with physical disabilities in 

Tangerang. 

 

Keywords: Mobile Application, Public transportation, People With Physical 

Disabilities, Tangerang 
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