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PERANCANGAN BRAND IDENTITY UNTUK APLIKASI 

MOBILE DOKUMENTASI GLASIR 

KERAMIK “TUNGKU” 

 (Angelina Saputri Ramli) 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini membahas mengenai perancangan identitas merek untuk sebuah 

aplikasi mobile “Tungku,” yang berfungsi sebagai media dokumentasi resep dan 

eksperimen glasir bagi para keramikus di Indonesia. Latar belakang penelitian 

berangkat dari kebutuhan komunitas keramik untuk sebuah sistem pencatatan yang 

terstruktur, efisien dan mudah diakses, menggantikan metode manual seperti buku 

catatan atau kertas kerja yang masih umum digunakan di studio. Tujuan utama dari 

penelitian ini adalah merancang sebuah identitas sebagai tahapan awal dalam 

pengembangan aplikasi mobile. Penelitian ini menggunakan pendekatan mixed 

method. Analisis data menggunakan kualitatif deskriptif dengan metode 

pengumpulan data melalui observasi lapangan, wawancara semi-terstruktur dengan 

beberapa keramikus di wilayah Jabodetabek, kuesioner, dan studi pustaka. Proses 

perancangan mengadaptasi metode The branding process untuk merancang 

identitas yang sesuai dengan kebutuhan. Hasil dari tahap awal penelitian ini 

menunjukkan pentingnya rancangan identitas merek yang dapat merepresentasikan 

nilai dan karakter yang melekat, serta mudah dikenali oleh para perajin dan 

komunitas keramik di Indonesia.  

 

Kata kunci: Identitas Merek, Aplikasi, Glasir Keramik 
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DESIGNING BRAND IDENTITY FOR A CERAMIC GLAZE 

DOCUMENTATION MOBILE APPLICATION “TUNGKU” 

 (Angelina Saputri Ramli) 

ABSTRACT (English) 

 

This research discusses the design of a brand identity for a mobile application 

“Tungku,” serving as a medium for documenting glaze recipes and experimental 

processes for ceramic practitioners in Indonesia. The background of this research 

arises from ceramic community’s need for a structured, efficient, and easily 

accessible documentation system to replace manual methods such as notebooks or 

paper logs that are still commonly used in ceramic studios. The main objective of 

this research is to design a brand identity as an initial stage in the development of 

a mobile application. This research employs a mixed-methods approach. Data 

analysis is conducted using descriptive qualitative methods, with data collected 

through field observations, semi-structured interviews with several ceramic 

practitioners, questionnaires in the greater metropolitan area (Jabodetabek), and 

literature reviews. The design process adapts The Branding Process method to 

develop a brand identity that aligns with user needs. The results of this initial 

research stage indicate the importance of a brand identity that can represent the 

inherent values and character, while also being easily recognizable by ceramic 

artisans and the ceramic community in Indonesia. 

 

Keywords: Brand Identity, Application, Ceramic Glaze 
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