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DESIGNING AN INTERACTIVE QUEUING 

CAMPAIGN IN PUBLIC SPACES 

 (Devina Giovani) 

ABSTRACT 

 

Queuing is a common daily activity in which individuals wait their turn to receive 

goods or services in a particular setting. Despite how common this habit is, many 

people still struggle doing it, even though they are aware of the positive personal 

values such as discipline and patience brought from this practice. The level of public 

discipline in Indonesia, particularly in queuing, remains low. Frequent media 

reports highlight these issues, showing that repeated undisciplined behaviors are 

becoming normalized in daily life. Restoring public awareness of the importance of 

queuing discipline can contribute in enhancing social order and overall quality of 

life. This study proposes the design of an interactive queuing awareness campaign 

in public spaces. The design methodology follows The Design Thinking Method 

which encompasses five stages of empathize, define, ideate, prototype, and test. The 

author utilized qualitative design approach, incorporating data collection 

techniques such as observations, in-depth and expert interviews, existing studies, 

reference studies, alpha test, and beta test for the creation of an interactive queuing 

campaign. The research findings underscore the need for an awareness campaign to 

raise citizens discipline rate. 

 

Keywords: campaign, queuing, public spaces 
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PERANCANGAN KAMPANYE ANTRE 

INTERAKTIF DI RUANG PUBLIK 

 (Devina Giovani) 

 

ABSTRAK (Bahasa Indonesia) 

 

Mengantre merupakan sebuah kegiatan individu menunggu giliran untuk 

mendapatkan produk atau jasa di suatu tempat tertentu. Aktivitas ini sering 

didapati dalam keseharian, namun banyak masyarakat kesulitan dan gagal dalam 

menjalankannya dengan benar meskipun secara sadar paham bahwa perilaku 

disiplin antri melatih nilai positif kualitas pribadi. Faktanya, tingkat disiplin di 

Indonesia relatif masih rendah. Banyaknya laporan di media membahas topik ini, 

menunjukkan bahwa perilaku tidak disiplin yang berulang makin saat ini dianggap 

hal yang normal dalam keseharian. Mengembalikan kesadaran pada masyarakat 

akan pentingnya disiplin antri akan memberikan kontribusi dalam meningkatkan 

aturan hidup dan taraf hidup secara keseluruhan. Berdasarkan pemaparan 

tersebut, penulis mengajukan peracancangan kampanye interaktif antre di ruang 

publik. Metode perancangan yang digunakan adalah The Design Thinking Method 

yang meliputi tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan test. Penulis 

menggunakan metodologi perancangan kualitatif yang meliputi teknik 

pengumpulan data berupa observasi, wawancara tatap wajah dan wawancara 

dengan para ahli, studi eksisting, studi referensi, alpha test, dan beta test dalam 

merancang kampanye antre interaktif. Hasil riset menunjukkan perlunya 

perancangan kampanye sadar antri yang mampu meningkatkan tingkat disiplin 

masyarakat. 

 

Kata kunci: kampanye, antre, tempat publik 
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