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PERANCANGAN BRAND IDENTITY UNTUK  

APLIKASI BOOK WRM 

 (Tantriyana Viola) 

ABSTRAK 

 

Meningkatnya tren kegemaran dan minat membaca di Indonesia menjadi peluang 

besar dalam proses pengembangan diri terutama bagi generasi muda. Dengan 

meningkatnya minat baca dan keterlibatan komunitas pembaca melalui platform 

digital, maka kebutuhan terhadap buku berkualitas pun semakin bertambah. Namun 

keterbatasan akses terhadap bahan bacaan seperti harga yang mahal, sulitnya akses 

ke perpustakaan, dan distribusi yang tidak merata. Kondisi tersebut kemudian 

mendorong maraknya pembajakan buku yang merugikan penulis dan industri 

penerbitan secara keseluruhan. Menanggapi fenomena ini, penulis melihat peluang 

untuk mengusulkan solusi inovatif yaitu sebuah platform digital yang dapat 

menyediakan akses buku original berkualitas. Adapun metode yang digunakan 

dalam perancangan bisnis aplikasi adalah metode Design Thinking oleh Tim 

Brown, yang berfokus pada pemecahan masalah berdasarkan kebutuhan pengguna 

dan metode Alina Wheeler sebagai acuan dalam perancangan brand identity. 

Sementara pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, FGD, dan kuesioner 

untuk memahami preferensi pengguna khususnya Gen Z dalam membaca buku. 

Platform aplikasi Book Wrm ini diharapkan dapat mengatasi keterbatasan akses 

tersebut dengan menyediakan layanan jual beli serta penyewaan buku bacaan yang 

lebih terjangkau. Book Wrm juga dirancang untuk memenuhi berbagai kebutuhan 

lain para pembaca, sehingga tidak hanya berfungsi sebagai aplikasi penyedia buku, 

tetapi juga sebagai platform yang mendukung setiap pengalaman membaca mereka. 

 

Kata kunci: Buku, Minat Baca, Generasi Z, Aplikasi Digital, Brand Identity 
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DESIGNING BRAND IDENTITY FOR  

BOOK WRM APPLICATION 

 (Tantriyana Viola) 

ABSTRACT (English) 

The growing enthusiasm and interest in reading in Indonesia present a significant 

opportunity for self-development, especially among the younger generation. As 

reading interest and participation in reading communities increase through digital 

platforms, the demand for high-quality books also rises. However, access to 

reading materials remains limited due to high prices, difficulties in accessing 

libraries, and uneven book distribution. These challenges have contributed to the 

rise of book piracy, which negatively impacts authors and the publishing industry. 

To address this issue, the author identifies an opportunity to propose an innovative 

solution: a digital platform that provides access to high-quality original books. The 

application is designed using the Design Thinking method by Tim Brown, which 

focuses on problem-solving based on user needs. To ensure brand consistency and 

relevance, the platform’s identity is also developed using Alina Wheeler’s five-

phase branding methodology. Data collection is conducted through interviews, 

focus group discussion (FGD), and questionnaires to understand user preferences, 

particularly those of Generation Z, in reading. Book Wrm aims to overcome these 

accessibility challenges by offering more affordable book purchasing and rental 

services. Additionally, Book Wrm is designed not only as a book provider but also 

as a platform that enhances and supports the overall reading experience. 

 

Keywords: Books, Reading Interest, Generation Z, Digital Application, Brand 

Identity 
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