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PERANCANGAN KAMPANYE INTERAKTIF BERBASIS 

AUGMENTED REALITY (AR) MENGENAI 

PENANGGULANGAN LIMBAH SMARTPHONE  

UNTUK USIA 20-35 TAHUN DI DAERAH JABODETABEK 

(Endra Kitono) 

ABSTRAK 

Electronic waste atau biasa singkat menjadi e-waste merupakan segala jenis 

peralatan listrik atau elektronik yang sudah tidak terpakai dan tidak bernilai 

lagi bagi pemiliknya. Dari semua jenis e-waste, smartphone menjadi salah 

satu jenis e-waste yang menyumbang limbah dengan pertumbuhan tercepat 

dan menjadi salah satu sumber limbah terbesar yang tak terlihat. Umur 

smartphone sendiri lebih pendek dibanding jenis e-waste lainnya, dimana 

umur smartphone kurang lebih 4 tahun, sedangkan jenis e-waste lainnya 

berumur 4 sampai 7 tahun. Berdasarkan data kuesioner yang telah penulis 

lakukan, didapatkan angka bahwa 90% dari responden tidak mengetahui 

dampak berbahaya dari limbah smartphone, sehingga kebanyakan dari 

responden tidak tahu hal yang harus dilakukan terhadap limbah smartphone 

mereka. Dalam rangka memberikan informasi terkait limbah smartphone dan 

mengajak masyarakat untuk ikut bergabung untuk melakukan tindakan daur 

ulang limbah smartphone, penulis berencana untuk merancang sebuah 

kampaye interaktif yang berbasis augmented reality sebagai media 

interaktifnya. Dalam perancangan ini penulis juga menggunakan teori yang 

dikemukakan oleh Gregory dalam Venus (2018). Dengan adanya 

perancangan kampanye interaktif ini diharapkan orang menjadi memiliki 

informasi lebih mengenai dampak bahaya dari limbah smartphone dan juga 

lebih peduli terhadap limbah smartphone yang dimiliki oleh masing-masing 

masyarakat. 

 

Kata kunci: Kampanye Interaktif, Augmented Reality (AR), E-waste, limbah 

Smartphone  
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INTERACTIVE CAMPAIGN PLANNING BASED ON 

AUGMENTED REALITY (AR) ABOUT COUNTERMEASURES 

SMARTPHONE WASTE FOR AGES 20-35 IN THE 

JABODETABEK AREA 

(Endra Kitono) 

ABSTRACT (English) 

Electronic waste or commontly shortened to e-waste is any type of electrical 

or electronic equipment that is no longer used and has no value to its owner. 

Of all types of e-waste, smartphone is one of the types of e-waste that largest 

invisible sources of e-waste. The lifespan of a smartphone itself is shorter 

than other types of e-waste, the lifespan of a smartphone is approximately 4 

years, while other types of e-waste are 4 to 7 years. Based on the 

questionnaire data that the author has done, it is found that 90% of the 

respondents do not know the harmful effects of smartphone waste, so most of 

the respondents do not know that what to do with their smartphone waste. In 

order to provide infomartion related to smartphone waste and to persuade 

public to join in carrying out smartphone waste recycling action, the author 

plans to design an interactive campaign based on augmented reality as an 

interactive medium. In this design the author also uses the theory proposed 

by Gregory in Venus (2018). With the design of this interactive campaign, it 

is hoped that people will have more information about the harmful effects of 

smartphone waste and also care more about smartphone waste owned by 

each community. 

 

Keywords: Interactive Campaign, Augmented Reality (AR), E-waste, 

Smartphone Waste 
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