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PERANCANGAN KAMPANYE INTERAKTIF BANK SAMPAH 

KOTA TANGERANG 

 Selma Sekar Seto 

ABSTRAK 

 

Bank sampah yang tersedia di lingkungan Kota Tangerang sudah banyak 

namun jumlah nasabah bank sampah di kalangan pemuda masih sedikit. 

Pengumpulan data dilakukan dengan cara mewawancarai ahli, aktivis bank 

sampah, FGD, dan penyebaran kuesioner melalui Google Form. Berdasarkan 

kuesioner yang telah dibagikan, 80% pelajar sudah mengetahui mengenai 

bank sampah tetapi masih ada yang tidak menggunakan bank sampah karena 

beberapa kendala. Oleh karena itu, dibutuhkannya perancangan media 

kampanye interaktif dengan media utama website yang dapat mengenalkan 

mengenai bank sampah lebih dalam lagi di Kota Tangerang dengan fitur 

transaksi dan forum komunikasi yang mempermudah user ketika 

menggunakan media ini sehingga mampu meningkatkan jumlah nasabah 

terutama para remaja supaya tercipta kebiasaan baru serta menghargai 

sampah karena sampah memiliki nilai ekonomis. Beberapa media sekunder 

juga digunakan untuk mendukung berjalannya kampanye ini. Metode AISAS 

dan Human Centered Design digunakan untuk perancangan media kampanye 

interaktif bank sampah Kota Tangerang. Alpha dan Beta test juga dilakukan 

pada media utama berupa website untuk menguji dengan tujuan dapat 

mengembangkan media menjadi lebih baik lagi. 

 

Kata kunci: Kampanye Interaktif, Tangerang, Bank Sampah 
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 INTERACTIVE CAMPAIGN DESIGN OF TANGERANG 

WASTE BANK 

 Selma Sekar Seto 

ABSTRACT (English) 

The total volume of waste piles continues to increase every year. 

disproportionate to the amount of waste at the Tangerang City landfill, which 

is increasingly becoming overloaded, along with the growing population 

each year. There are already many waste banks available in the Tangerang 

area, but the number of waste bank customers among the youth is still low. 

Data collection by interviewing waste bank activists and distributing 

questionnaires via Google Forms. Based on the distributed questionnaires, 

80% of students are already aware of waste banks, but some do not use them 

due to various obstacles. Therefore, there is a need to design an interactive 

campaign media with a main website that can further introduce waste banks 

in Tangerang City, featuring transaction capabilities and a communication 

forum to facilitate users when using this platform. This aims to increase the 

number of customers, especially among teenagers, to foster new habits and 

appreciate waste because waste has economic value. Several secondary 

media will also be used to support the running of this campaign. The AISAS 

method and Human-Centered Design will be used to design the interactive 

campaign media for the Tangerang City waste bank. 

 
Keywords: Interactive Campaign, Tangerang, Waste Bank 
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