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ABSTRAK 
Perancangan ini bertujuan untuk membangun Brand Awareness dari 

sebuah brand pendatang baru yaitu Banyumu. Memiliki produk yang inovatif 
yaitu mesin dispenser yang terintegrasi dengan aplikasi (mobile app) untuk 
mengisi ulang air minum pada sebuah tumbler (botol minum). Banyumu hadir 
untuk memberikan solusi untuk keresahan para Green Consumers ketika ingin 
mengisi ulang air minum pada tumbler mereka pada saat di luar ruang, juga 
bertujuan untuk mengurangi penggunaan botol minum sekali pakai. Menggunakan 
landasan teori branding, advertising, digital marketing communications, Brand 

Awareness, kreativitas dalam periklanan, big idea, dan Creative Director. 
Untuk membangun Brand Awareness tentunya sebuah brand harus 

memiliki identitas untuk dapat lebih mudah dikenal atau diingat oleh para target 
audiens terlebih Banyumu adalah sebuah brand baru. Penggunaan konsep 
Guerrilla Marketing pada media sosial (media digital) sebagai media utama 
dengan Green Consumers sebagai  target audiens utama yang memiliki umur 18-
35 tahun dan bertempat tinggal di daerah perkotaan, yang aktif dan memiliki 
keluwesan dalam dunia digital. 

Banyumu telah menjadi Brand Recognition dari tahapan Unaware Brand, 

yang kini lebih mudah untuk mengenalkan dan memasarkan produknya kepada 
target audiens. Brand Identity/Brand Elements, Key Visual, Brand Persona, Social 

Media Account, dan Social Media Ads adalah hasil dari perancangan yang dapat 
digunakan oleh Banyumu. 
 
Kata Kunci: Creative Director, Brand Awareness, Media Digital, Media Sosial, 
Banyumu,  Sustainability, Tumbler.  
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ABSTRACT 

This project has the objective of building Brand Awareness of a newcomer 
brand, Banyumu. Has an innovative product, namely a dispenser machine that is 
integrated with the application (mobile app) to refill drinking water in a tumbler 
(drinking bottle). Banyumu is here to provide a solution to Green Consumers' 
concerns when they want to refill drinking water in their tumbler when they are 
outside, and also aims to reduce the use of disposable drinking bottles. Using the 
theoretical foundation of branding, advertising, digital marketing communications, 
Brand Awareness, creativity in advertising, big ideas, and Creative Directors. 

To build Brand Awareness, of course, a brand must have an identity to be 
more easily recognized or remembered by the target audiens, especially Banyumu 
is a new brand. The use of the Guerrilla Marketing concept on social media 
(digital media) as the main media with Green Consumers as the main target 
audiens who are 18-35 years old and live in urban areas, who are active and have 
flexibility in the digital world. 

Banyumu has become a Brand Recognition from the Unaware Brand 
stage, which now makes it easier to introduce and market its products to a target 
audience. Brand Identity / Brand Elements, Key Visual, Brand Persona, Social 
Media Account, and Social Media Ads are the result of design that can be used by 
Banyumu. 
 
Keywords: Creative Director, Brand Awareness, Digital Media, Social Media, 
Banyumu, Sustainability, Tumbler. 
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