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INTISARI 

 

Salah satu upaya untuk meningkatkan brand awareness adalah dengan 

memanfaatkan feed Instagram kepada pengikut akun The Creator Coffee, namun 

sering terjadi kejenuhan antara pengikut karena interaksi hanya sebatas feed dan 

video saja, hal ini mendorong penulis untuk memanfaatkan fitur Instagram berbasis 

Augmented Reality, pada saat ini sedang menjadi tren di kalangan anak muda 

dengan tujuan untuk memperkenalkan akun thecreatorcoffee kepada pengikutnya 

maupun pengguna Instagram lainnya. 

Penggunaan Augmented Reality kini juga di dukung oleh platform media 

sosial seperti Instagram yang menghadirkan augmented reality pada fitur filternya. 

Rancangan augmented reality yang tidak terbatas diciptakan oleh pengembang, 

namun juga bisa bersifat user generated content melalui aplikasi Spark AR. 

Rancangan tersebut dimanfaatkan oleh The Creator Coffee roastery yang berupaya 

meningkatkan brand awareness dengan memanfaatkan filter Instagram berbasis 

augmented reality. 

Merek merupakan aset paling berharga bagi semua perusahaan. Selain itu 

merek juga menjadi pembeda produk satu dengan produk lainnya. Kesadaran 

(awareness) adalah keadaan konsumen mulai menyadari keberadaan produk 

tersebut.  

Kata kunci: Augmented Reality, Instagram, Filter Instagram, Brand Awareness. 
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ABSTRACT 

 

One effort to increase brand awareness is by utilizing Instagram feeds for 

followers of The Creator Coffee account, but boredom often occurs among 

followers because interaction is only limited to feeds and videos. This encourages 

the author to utilize the Augmented Reality-based Instagram feature, currently 

being became a trend among young people with the aim of introducing 

thecreatorcoffee account to its followers and other Instagram users. 

The use of Augmented Reality is now also supported by social media 

platforms such as Instagram which presents augmented reality in its filter features. 

Augmented reality designs are not limited to being created by developers, but can 

also be user generated content via the Spark AR application. This design was 

utilized by The Creator Coffee roastery which seeks to increase brand awareness 

by utilizing augmented reality-based Instagram filters. 

Brand is the most valuable asset for all companies. Apart from that, the 

brand also differentiates one product from another. Awareness is the state of 

consumers starting to become aware of the existence of the product. 

Keyword: Augmented Reality, Instagram, Filter Instagram, Brand Awareness
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