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Bajaj merupakan salah satu transportasi konvensional yang ada di Indonesia. Pada 
tahun 2000-an, bajaj merupakan moda transportasi umum yang sering digunakan 
oleh masyarakat Jakarta. Namun, seiring berkembangnya zaman, masyarakat mulai 
meninggalkan bajaj dikarenakan adanya transportasi online yang lebih mudah. 
Kehadiran transportasi online berimbas pada penurunan pendapatan para 
pengemudi bajaj. Dalam penelitian ini, penulis membahas mengenai keunggulan 
bajaj dan bajaj yang masih tetap ada di tengah maraknya transportasi online. 
Penelitian ini menggunakan metode campuran. Sistem pengumpulan data yang 
akan penulis pilih yaitu wawancara, kuesioner, dan literatur. Fokus penelitian 
adalah untuk mengetahui pentingnya aplikasi "Ngebajay" dalam meningkatkan 
penggunaan transportasi bajaj. Hasil dari penelitian ini yaitu rancangan aplikasi 
untuk Bajaj online  agar dapat bersaing dengan transportasi online lainnya. 
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