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ABSTRAK 

 

Bank Sampah Rumah Cerdik merupakan program di bidang Pendidikan pada 

Yayasan Bina Bangsa Berdikari yang diresmikan pada tahun 2020. Bank Sampah 

Rumah Cerdik didirikan dengan memiliki tujuan untuk mengedukasi anak-anak 

yatim dhuafa binaan serta lingkungan sekitar, tentang pentingnya dalam menjaga 

lingkungan dan mengelola sampah dengan baik dan benar. Pada saat awal 

kemunculan Bank Sampah Rumah Cerdik belum memiliki perancangan media 

promosi yang informatif dan fun untuk mensosialisasikan programnya kepada 

masyarakat. Selain untuk sosialisasi perancangan media promosi juga diperlukan 

untuk membangkitkan daya tarik masyarakat khususnya masyarakat di sekitar 

Kelurahan Tangerang Selatan. Maka dari itu Bank Sampah Rumah Cerdik 

membutuhkan media promosi yang dapat memperkenalkan brand lebih luas dengan 

rangkaian program yang dimiliki oleh Bank Sampah Rumah Cerdik. Dalam 

penelitian ini dapat disimpulkan bahwa perancangan desain poster sebagai media 

promosi untuk Bank Sampah Rumah Cerdik diperlukan guna memperkenalkan 

kegiatan dari Bank Sampah Rumah Cerdik. Untuk mendapatkan data, metode yang 

digunakan melalui wawancara, observasi, studi literartur dan dokumentasi. Hasil 

perancangan ini mengacu pada arahan kreatif dengan unsur informatif dan fun yang 

divisualisasikan menggunakan foto kegiatan dan ilustrasi. Hasil yang diperoleh 

dalam perancangan Bank Sampah Rumah Cerdik sangat ingin meningkatkan brand 

awareness melalui media promosi berupa poster dan juga ingin memperkenalkan 

kegiatan yang dimiliki oleh Bank Sampah Rumah Cerdik kepada masyarakat luas 

melalui poster tersebut. 

 

Kata kunci: Poster, Bank Sampah, Informatif dan Fun 
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ABSTRACT 

 

Bank Sampah Rumah Cerdik is a program in the field of Education at the Bina 

Bangsa Berdikari Foundation which was inaugurated in 2020. Bank Sampah 

Rumah Cerdik was established with the aim of educating underprivileged orphans 

and the surrounding environment, about the importance of protecting the 

environment and managing waste properly and right. At the beginning of the 

emergence of Bank Sampah Rumah Cerdik, it did not yet have an informative and 

fun promotional media design to socialize its program to the public. In addition to 

socializing the design of promotional media, it is also needed to generate public 

interest, especially the community around the South Tangerang Village. Therefore, 

Bank Sampah Rumah Cerdik needs promotional media that can introduce the brand 

more broadly with a series of programs owned by Bank Sampah Rumah Cerdik. In 

this study it can be concluded that the design of the poster design as a promotional 

medium for Bank Sampah Rumah Cerdik is needed to introduce the activities of 

Bank Sampah Rumah Cerdik. To obtain data, the method used is through 

interviews, observations, literature studies and documentation. The results of this 

design refer to creative directions with informative and fun elements that are 

visualized using activity photos and illustrations. The results obtained in the design 

of  Bank Sampah Rumah Cerdik really want to increase brand awareness through 

promotional media in the form of posters and also want to introduce the activities 

of  Bank Sampah Rumah Cerdik to the wider community through the poster. 

 

Keywords: Poster, Garbage Bank, Informative and Fun  
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

 

1.1 Latar Belakang 

Sampah masih menjadi masalah faktual yang dihadapi wilayah perkotaan di 

Indonesia. Dalam mengatasi masalah sampah warga harus terlibat agar tidak 

menjadi tanggung jawab pemerintah saja, Pada 2020 Indonesia menghasilkan 67,8 

juta ton sampah, berdasarkan data Kementerian Lingkungan Hidup dan Kehutanan 

(KLHK) 37,3% sampah di Indonesia berasal dari aktivitas rumah tangga. Sumber 

sampah terbesar berikutnya berasal dari pasar tradisional yakni 16,4%, sebanyak 

15,9% sampah berasal dari kawasan lalu 14,6% sampah berasal dari sumber lainnya 

(tekno.tempo.co). 

Berdasarkan (tekno.tempo.co) warga diajak untuk terlibat dalam kegiatan 

penanganan sampah maka diperlukan nya kegiatan sosialisasi kepada masyarakat, 

sosialisasi adalah sebuah proses kegiatan interaksi dan pengkajian agar dapat 

mengenali lingkungan. Sosialisasi juga dapat diartikan sebagai proses penanaman 

nilai, kebiasaan dan aturan dalam berinteraksi dengan sesama manusia sehingga 

masyarakat dapat mengambil peran aktif dalam penanggulangan sampah. Dalam 

melakukan kegiatan bersosialisasi diperlukan perantara atau media yang bisa 

dimulai dari ruang lingkup kecil maupun besar seperti keluarga, teman, sekolah dan 

media massa. 

Kegiatan bank sampah menjadi alternatif kegiatan yang dilakukan Rumah 

Cerdik dalam programnya di bidang pendidikan dengan tujuan mengedukasi anak 

yatim dhuafa binaan serta lingkungan sekitar Yayasan. Bank sampah sendiri 

merupakan suatu lembaga dimana kegiatannya adalah menghimpun sampah dari 

masyarakat untuk kemudian dipilah, ditimbang, dijual atau ditabung dan hasilnya 

akan masuk ke dalam rekening nasabah bank sampah. Bank sampah memiliki 

berbagai kegiatan, salah satunya seperti mengolah sampah plastik botol menjadi 

ecobrick, minyak jelantah diolah menjadi pelmijan (sabun pembersih lantai). 

Berdasarkan hasil wawancara Yayasan Bina Bangsa Berdikari merupakan 

salah satu yayasan sosial yang memiliki bank sampah sebagai alternatif dalam 
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mengelola dan menangani sampah, namun karena kurangnya informasi dan 

sosialisasi tentang bank sampah kepada masyarakat maka diperlukan melakukan 

perancangan media promosi untuk meningkatkan daya tarik masyarakat khususnya 

di kelurahan Tangerang Selatan untuk memilah, menabung sampah di Bank 

Sampah Rumah Cerdik dan mengedukasi masyarakat untuk mendukung sosialisasi 

program. 

Bank Sampah Rumah Cerdik merupakan salah satu bank sampah yang berada 

di kelurahan Tangerang Selatan. Didirikan pada tahun 2020 oleh Yayasan Bina 

Bangsa Berdikari, Bank Sampah Rumah Cerdik sendiri dinamakan berdasarkan 

program bidang pendidikan pada Yayasan Bina Bangsa Berdikari yaitu program 

Rumah Cerdik. Nama Rumah Cerdik jika diterjemahkan dalam bahasa Indonesia 

berarti cepat mengerti dan pandai yang dipresentasikan sebagai rumah bagi anak-

anak yang kurang mampu yang ingin belajar dan memiliki  keingintahuan lebih 

dalam hal pendidikan. 

Sejak berdiri dari tahun 2020, Bank Sampah Rumah Cerdik belum memiliki 

perancangan media promosi yang informatif dan fun untuk mensosialisasikan 

programnya kepada masyarakat. Selain untuk sosialisasi perancangan media 

promosi juga diperlukan untuk membangkitkan daya tarik masyarakat khususnya 

masyarakat di sekitar Kelurahan Tangerang Selatan, karena Bank Sampah Rumah 

Cerdik belum memiliki perancangan media promosi yang informatif dan fun. Hal 

ini menyulitkan Bank Sampah Rumah Cerdik untuk melakukan promosi serta 

sosialisasi kepada masyarakat luas khususnya masyarakat di sekitar Bank Sampah 

Rumah Cerdik. 

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti akan membahas perancangan media 

promosi yang informatif dan fun dalam bentuk poster, xbanner, spanduk, brosur 

dan flayer instagram yang dapat meningkatkan daya tarik masyarakat akan program 

Bank Sampah Rumah Cerdik. Oleh karena itu pokok bahasan dalam pembuatan 

tugas akhir ini adalah “Perancangan Media Promosi Bank Sampah Rumah 

CERDIK”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang sudah dipaparkan, maka 

rumusan masalah yang diangkat dalam penelitian ini adalah bagaimana proses 

perancangan media promosi yang informatif dan fun untuk sosialisasi Bank Sampah 

Rumah Cerdik? untuk meningkatkan daya tarik masyarakat akan program Bank 

Sampah Rumah Cerdik dan mengedukasi masyarakat. 

 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Ruang lingkup berdasarkan latar belakang yang sudah dipaparkan, maka ruang 

lingkup pembahasan dalam penyusunan tugas akhir ini adalah sebagai berikut : 

1. Proses perancangan media promosi yang informatif dan fun dalam bentuk 

poster, xbanner, spanduk, brosur dan flayer instagram untuk sosialisasi 

kepada masyarakat luas khususnya masyarakat di sekitar lingkungan Bank 

Sampah Rumah Cerdik. 

2. Penerapan teori prinsip serta elemen layout pada proses perancangan media 

promosi Bank Sampah Rumah Cerdik dalam bentuk poster, xbanner, 

spanduk, brosur dan flayer instagram. 

3. Penerapan aplikasi media promosi online dalam bentuk flayer instagram. 

 

1.4 Tujuan Dan Manfaat 

Penulisan tugas akhir ini memiliki tujuan dan manfaat yang ingin dicapai 

dalam proses penulisan dan perancangannya, yaitu: 

 

1.4.1 Tujuan Penelitian 

Tujuan dalam penulisan serta perancangan pada tugas akhir perancangan 

media promosi yang informatif dan fun untuk Bank Sampah Rumah Cerdik 

dalam bentuk poster, xbanner, spanduk, brosur dan flayer instagram adalah 

sebagai berikut: 

1. Menjelaskan proses perancangan media promosi yang informatif dan 

fun untuk Bank Sampah Rumah Cerdik dalam bentuk poster, xbanner, 

spanduk, brosur dan flayer instagram.  
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2. Menjelaskan penerapan teori prinsip desain seperti elemen desain pada 

perancangan media promosi yang informatif dan fun untuk Bank 

Sampah Rumah Cerdik. 

 

1.4.2 Manfaat Penelitian 

 Manfaat dalam penelitian yang ingin dicapai dalam proses perancangan 

media promosi Bank Sampah Rumah Cerdik yaitu: 

1. Manfaat Bagi Dunia Akademis 

Hasil dari perancangan ini diharapkan dapat menambah ilmu 

pengetahuan dalam bidang desain grafis sebagai media promosi dalam 

bentuk poster, xbanner, spanduk, brosur dan flayer instagram. 

2. Manfaat Bagi Bank Sampah Rumah Cerdik 

Hasil perancangan media promosi dalam bentuk poster, xbanner, 

spanduk, brosur dan flayer instagram bertujuan untuk mensosialisasikan 

Bank Sampah Rumah Cerdik kepada masyarakat luas khususnya 

masyarakat sekitar yayasan. Selain untuk memberikan informasi kepada 

masyarakat juga bertujuan untuk mempromosikan Bank Sampah 

Rumah Cerdik yang sesuai dengan visi, misi dan menawarkan kegiatan 

dari Bank Sampah Rumah Cerdik yang sudah pernah berjalan 

sebelumnya maupun saat ini.  

3. Manfaat Bagi Penulis 

Perancangan media promosi bertujuan untuk memenuhi kebutuhan 

akademik penulis sebagai mahasiswa tingkat akhir untuk menyelesaikan 

proses studi Sarjana Terapan (D4). Penelitian ini diharapkan dapat 

menambah ilmu penulis dibidang desain grafis khususnya dalam media 

promosi dalam bentuk poster, xbanner, spanduk, brosur dan flayer 

instagram yang bertujuan untuk mensosialisasikan Bank Sampah 

Rumah Cerdik kepada masyarakat luas khususnya masyarakat sekitar 

yayasan. 
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4. Manfaat Bagi Masyarakat Umum  

Perancangan media promosi dalam bentuk poster, xbanner, spanduk, 

brosur dan flayer instagram diharapkan dapat memberikan manfaat 

kepada masyarakat umum mengenai ruang lingkup mengenai program 

Bank Sampah Rumah Cerdik. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Berdasarkan ruang lingkup pembahasan yang sudah dipaparkan, penulisan 

tugas akhir ini dibagi menjadi 5 (lima) bab yaitu: 

 

BAB I  PENDAHULUAN 

Pada bab ini dipaparkan bagaimana latar belakang permasalahan 

dalam proses perancangan media promosi Bank Sampah Rumah 

Cerdik dalam bentuk media poster, xbanner, spanduk, brosur dan 

flayer instagram, tujuan dan manfaat perancangan, dan sistematika 

penyusunan tugas akhir. 

BAB II LANDASAN PERANCANGAN 

Bab ini berisikan kajian teoritis yang dijelaskan secara sistematis 

tentang definisi-definisi digunakan sebagai kerangka berpikir untuk 

mengulas konsep dan eksekusi pada hasil desain. Teori yang 

digunakan merupakan teori yang berkaitan dan menunjang tentang 

perancangan media promosi seperti elemen desain grafis, layout, 

tipografi dan media cetak. Teori-teori pada bab ini berasal dari 

beberapa referensi seperti jurnal, buku, dan website. 

BAB III METODE PERANCANGAN 

Pada bab ini berisikan penjelasan secara deskriptif mengenai metode 

penelitian yang akan digunakan dan mengumpulkan informasi yang 

dibutuhkan untuk melakukan penelitian, seperti product knowledge, 

SWOT serta lain sebagainya. Selain itu dalam bab ini juga berisikan 

arahan kreatif yang akan diperlukan dalam proses pembuatan desain 
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media promosi dalam bentuk poster, xbanner, spanduk, brosur dan 

flayer instagram. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini memaparkan tentang proses perancangan media 

promosi dalam bentuk poster, xbanner, spanduk, brosur dan flayer 

instagram pada Bank Sampah Rumah Cerdik. Proses perancangan 

tersebut ialah mind map, moodboard. Proses desain yang berisi 

tahapan proses desain yang dilakukan seperti sketsa kasar, sketsa 

halus yang nantinya akan dicetak dalam wujud nyata. 

BAB V PENUTUP 

Pada bab ini memaparkan mengenai simpulan dari hasil proses 

perancangan media promosi dalam bentuk poster, xbanner, spanduk, 

brosur dan flayer instagram pada Bank Sampah Rumah Cerdik serta 

memberikan saran-saran dari hasil perancangan karya tugas akhir 

yang sudah disusun. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan analisis dari perancangan media promosi bank sampah Rumah Cerdik 

yang telah diuraikan dan dijelaskan pada bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan 

sebagai berikut: 

 

1. Proses perancangan desain poster sebagai media promosi untuk bank sampah 

Rumah Cerdik dibuat berdasarkan proses konsep yang didapatkan adalah informatif 

dan fun dengan target utama masyarakat yang peduli dengan lingkungan. Mengacu 

pada tone and manner informatif dan fun. Selanjutnya key message yang didapatkan 

dari brief adalah bank sampah Rumah Cerdik merupakan wadah dalam penanganan 

sampah di lingkungan Tangerang Selatan. Konsep yang telah didapatkan 

dikembangkan kembali melalui mind map, dan moodboard untuk mencari 

visualisasi dari informatif dan fun sebagai acuan dalam proses pengerjaan poster, 

selanjutnya melalui tahap pembuatan sketsa alternatif, sketsa komprehensif hingga 

desain terpilih sebagai final artwork. 

2. Desain perancangan poster menggunakan elemen natural serta penerapan teori 

warna, tipografi dan foto yang menerapkan tone and manner yaitu informatif dan 

fun. Desain poster menggunakan warna putih, orange dan hijau yang lebih dominan, 

warna putih memberikan kesan kontras, warna orange memberikan kesan fun 

sedangkan warna hijau memberikan kesan yang natural. Desain menggunakan font 

sans serif yang memudahkan pembaca dalam menerima pesan serta menggunakan 

foto dan ilustrasi yang memberikan kesan fun dalam poster. 

3. Perancangan poster yang dibuat yaitu memberikan bentuk solusi dari 

permasalahan yang dialami oleh Bank Sampah Rumah Cerdik. Media promosi yang 

dapat mengenalkan kegiatan Bank Sampah Rumah Cerdik dan mendukung 

kegiatan sosialisasi Bank Sampah Rumah Cerdik. Poster merupakan media utama 

akan diterapkan pada media turunan seperti spanduk, x-banner, brosur dan flayer 

instagram. 
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5.2 Saran 

 Setelah melalui beberapa proses dalam perencanaan media promosi dalam 

bentuk poster, terdapat saran untuk proses perencanaan serupa nantinya sebagai 

berikut: 

1. Dalam perancangan poster perlu diperhatikan bentuk dan sifat poster 

tersebut yang informatif dan fun. Selain itu, dalam perancangan poster 

tersebut harus mengetahui positioning dan target tersebut. Hal tersebut agar 

pesan pada poster tersebut tersampaikan dengan baik. 

2. Dalam proses perancangan poster, analisis SWOT dan STP perlu 

diperhatikan karena dalam proses tersebut dapat memudahkan untuk para 

khalayak atau masyarakat luas yang melihatnya. Hal ini membantu dalam 

proses penyampaian pesan pada poster. 
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LAMPIRAN I. FORM BIMBINGAN 1 
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LAMPIRAN II. FORM BIMBINGAN 2 
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LAMPIRAN III. HASIL WAWANCARA KLIEN 

 

WAWANCARA 1 

Narasumber : Salwa  – Humas Bank sampah Rumah CERDIK 

Waktu & Tempat : 12 April 2022 via Whatsapp 

Keterangan : Wawancara tidak langsung 

 

1. Mengapa diperlukan perancangan media promosi ini? 

Kurangnya sosialisasi mengenai program bank sampah Rumah CERDIK 

kepada masyarakat, perancangan media promosi ini diharapkan bisa 

menjadi media untuk mengenalkan program bank sampah ke masyarakat 

sekitar yayasan maupun masyarakat luas. 

2. Bagaimana antusias warga sebelumnya mengenai program ini? 

Antusias warga akan program bank sampah masih kurang karena kurangnya 

media untuk melakukan pengenalan program kepada masyarakat, ditambah 

bank sampah Rumah CERDIK belum memiliki media promosi sama sekali. 

3. Apakah ada tone and manner khusus dari bank sampah Rumah 

CERDIK? 

Bank sampah Rumah CERDIK memberikan kesempatan untuk 

berkreatifitas, dan tidak memberikan batasan-batasan khusus untuk hasil 

media promosi yang akan dibuat. Namun masukan untuk perancangan 

media promosi ini bahwa target yang dituju mayoritas adalah usia dewasa 

muda yang perlu diperhatikan gaya visual yang cocok. 

4. Mandatory elemen apa saja yang harus ada dalam media promosi ini? 

Mandatory elemen yang diperlukan yaitu logo Yayasan Bina Bangsa 

Berdikari dan logo Bank sampah Rumah CERDIK. 
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LAMPIRAN IV. HASIL WAWANCARA WARGA 

 

WAWANCARA 2 

Narasumber :  Ayu – 35 tahun, Kota Tangerang RT.08/RW. 05 

  Dea – 32 tahun, Kota Tangerang RT.08/RW. 05 

  Cici – 37 tahun, Kota Tangerang RT.08/RW. 05 

Waktu & Tempat : 26 April 2022 via Whatsapp 

Keterangan : Wawancara tidak langsung 

 

1. Bagaimana penanganan sampah selama ini di lingkungan RT.08? 

Ayu : Saya biasa memilah sampah nya, lalu ditimbang ke bank sampah 

Rumah CERDIK tetapi masih dalam kodisi kotor 

Dea : Ada petugas sampah yang ambil sampah di rumah 

Cici :  Per rumah bayar petugas sampah 

 

2. Bagaimana sistem mengenai penanganan sampah di lingkungan 

RT.08? 

Ayu : Selain itu di RT.08 biasanya ada iuran nya untuk membayar petugas 

sampah 

Dea : Ada petugas sampah yang ambil di setiap rumah dan warga membayar 

iuran tiap bulan nya Rp.50.000.- 

Cici : Biasanya warga bayar iuran setiap bulannya 

 

3. Apakah ibu mengetahui mengenai keberadaan bank sampah Rumah 

CERDIK? 

Ayu : Kalo saya tau mba, karena pernah ikut kegiatan pelmijan waktu itu 

diajak warga RT.03 

Dea : Saya belum tau mba 

Cici : Oh yang di depan itu ya?saya tau mba, tapi belum tau mengenai 

kegiatan nya 
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4. Berapa bank sampah yang ada di lingkungan RT.08 yang sudah 

berjalan? 

 

Ayu : Setau saya per RT hanya memiliki 1 bank sampah saja mba, dan saya 

lihat bank sampah Rumah CERDIK aktif dalam kegiatannya 

Dea : Saya kurang tau mba, karena biasanya sampah hanya diambil sama 

petugas sampah disini 

Cici : Setau saya hanya bank sampah Rumah CERDIK mba 

 

5. Apakah ibu sudah paham mengenai apa tujuan dan manfaat dari bank 

sampah? 

Ayu : Tau nya karena bisa ditimbang lalu hasilnya bisa ditabung jadi 

nasabah bank sampah Rumah CERDIK 

Dea : Menjaga lingkungan mba 

Cici : Mengolah limbah menjadi lebih bermanfaat, karena waktu itu saya 

ikut kegiatan pelatihan mengolah minyak jelantah (pelmijan) 
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LAMPIRAN V. HASIL CEK PLAGIARISME 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 16 

 LAMPIRAN VI. DAFTAR RIWAYAT HIDUP 
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LAMPIRAN VII. MIND MAP 
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