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ABSTRAK 
Perancangan Identitas Visual sebagai Branding 

Sekolah Sepak Bola Gama Yogyakarta 
 

Oleh Salsabilla Aulia Rahma 

Perkembangan dunia olahraga anak-anak mendorong institusi seperti 
sekolah sepak bola untuk memiliki identitas visual yang kuat dan representatif 
guna membangun citra yang profesional dan mudah dikenali oleh masyarakat. 
Sekolah Sepak Bola Gama Yogyakarta sebagai salah satu SSB tertua di 
Yogyakarta belum memiliki sistem identitas visual yang konsisten, sehingga 
membutuhkan perancangan identitas visual sebagai bagian dari strategi branding. 
Tujuan utama dari perancangan ini adalah menciptakan identitas visual yang 
konsisten dan representatif untuk Sekolah Sepak Bola Gama Yogyakarta, salah 
satu sekolah sepak bola tertua di Yogyakarta. Identitas visual dirancang untuk 
meningkatkan brand awareness melalui elemen-elemen seperti logo, warna, 
tipografi, dan supergraphic, yang mencerminkan nilai inti organisasi, yaitu 
sportivitas, inklusivitas, dan pembinaan usia dini. Metode perancangan 
melibatkan analisis SWOT, wawancara, dan observasi untuk memastikan solusi 
desain sesuai kebutuhan. Hasil dari perancangan ini mencakup sistem identitas 
visual yang dapat diterapkan pada media komunikasi, merchandise, dan aktivitas 
promosi, bertujuan untuk memperkuat citra Sekolah Sepak Bola Gama 
Yogyakarta di mata masyarakat. 

Kata Kunci : Identitas Visual, Sekolah Sepak Bola Gama Yogyakarta 
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ABSTRACT 
Designing Visual Identity as Branding 
for Gama Soccer School Yogyakarta. 

 
By Salsabilla Aulia Rahma 

The growing development of children's sports highlights the importance for 
institutions such as soccer schools to build a strong and representative visual 
identity to establish a professional image and increase public recognition. Gama 
Soccer School Yogyakarta, as one of the oldest soccer schools in Yogyakarta, 
currently lacks a consistent visual identity system, making the development of its 
branding essential. The primary goal of this study is to create a consistent and 
representative visual identity for Gama Soccer School Yogyakarta, one of the 
oldest soccer schools in Yogyakarta. The visual identity is designed to enhance 
brand awareness through elements such as logos, colors, typography, and 
supergraphics that reflect the organization's core values: sportsmanship, 
inclusivity, and youth development. The design process involves SWOT analysis, 
interviews, and observations to ensure the solutions meet the identified needs. The 
results include a visual identity system applicable to communication media, 
merchandise, and promotional activities, aiming to strengthen Gama Soccer 
School Yogyakarta's image in the public eye. 

Keywords: Visual Identity, Gama Soccer School Yogyakarta 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Persatuan Sepak Bola seluruh Indonesia atau dikenal dengan PSSI 

adalah organisasi resmi yang menaungi sepak bola seluruh Indonesia. PSSI 

bertanggung jawab dalam mengelola asosiasi sepak bola di Indonesia. PSSI 

dan Sepak bola Indonesia saling berhubungan, kemajuan sepak bola 

Indonesia juga tidak lepas dari kinerja PSSI. 

Berbagai upaya terus dilakukan untuk meningkatkan kualitas Sepak 

Bola Indonesia. Salah satunya adalah program untuk mengoptimalkan 

potensi dalam negeri, terutama dalam pengembangan sepak bola usia dini, 

PSSI menerapkan strategi pengembangan menyeluruh yang berfokus pada 

empat aspek utama, yaitu kemitraan, program pengembangan pemain, 

penyelenggaraan kompetisi usia muda, serta peningkatan pendidikan bagi 

pelatih. Semua ini bertujuan untuk menjadikan sepak bola Indonesia lebih 

maju dan mampu bersaing ditingkat global. 

Dengan adanya pembinaan usia dini dan komitmen terhadap program 

jangka panjang yang selaras dengan blueprint Garuda Mendunia, yaitu misi 

PSSI dalam mengembangkan sepak bola Indonesia. seluruh aspek sepak bola 

mendukung hal tersebut melalui berbagai upaya, salah satunya adalah dengan 

adanya Sekolah Sepak Bola atau yang disingkat dengan SSB. 

Sekolah Sepak Bola (SSB) adalah wadah bagi anak-anak usia dini 

(U5-U12) dan remaja (U13-U20) untuk mengembangkan bakat mereka 

dalam sepak bola. Program pelatihan di SSB, terutama bagi usia muda, 

memiliki peran penting dalam menciptakan masa depan sepak bola Indonesia 

di dunia internasional. Konsep serupa juga diterapkan di negara-negara 

seperti Inggris dan Spanyol, yang dikenal dengan tradisi sepak bola mereka. 

SSB Gama Yogyakarta, yang berlokasi di Yogyakarta, merupakan 

salah satu dari sekian banyak sekolah sepak bola di Indonesia dan salah satu 

SSB terbaik  dan tertua di Yogyakarta. Selama bertahun-tahun, SSB Gama 

Yogyakarta telah mendapat 
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berbagai prestasi dan melahirkan banyak pemain lokal yang berhasil 

berkontribusi dalam kompetisi sepak bola nasional. 

Sebagai salah satu SSB tertua di Yogyakarta, SSB Gama Yogyakarta 

memiliki keunggulan, terutama melalui keahlian pelatihnya. Ketua pelatih 

SSB Gama Yogyakarta yakni Susilo Harso yang  merupakan legenda dari 

PSIM dan berpengalaman dalam pembinaan usia dini. Selain itu SSB Gama 

Yogyakarta dikenal sebagai pilihan yang terjangkau bagi masyarakat, 

sehingga mampu memberikan akses pendidikan sepak bola berkualitas 

kepada masyarakat yang mampu maupun yang kurang mampu. 

Keunggulan-keunggulan ini menjadi fondasi kuat untuk membangun 

identitas yang tidak hanya menarik perhatian tetapi juga memperkuat posisi 

SSB Gama Yogyakarta sebagai salah satu pilar pembinaan usia dini di dunia 

sepak bola Indonesia. 

Adapun contoh lulusan SSB Gama Yogyakarta yang menjadi pemain 

nasional adalah Alessandro Kamuru yang sekarang bermain untuk Klub 

Barito Putera dan menjadi salah satu pemain Timnas Indonesia U19 dan U20 

Tahun 2024. Beberapa nama lain yaitu FX Harminanto, Topas Pamungkas, 

Tulus Saptianto, Deam Fauzi, Martinus Novianto yang merupakan andalan 

PSIM Yogyakarta pada masanya. Ada pula Bagas Adi yang menjadi andalan 

lini belakang klub besar Indonesia, Bagas pernah bermain untuk Arema FC 

dan Bali United. 

Keunikan lain yang dimiliki SSB Gama Yogyakarta adalah dapat 

mempersatukan anak-anak dari berbagai suku dan agama yang ada di 

Yogyakarta yang memiliki sebutan tersendiri bagi pelatihnya dengan sebutan 

“Gabungan anak mana mana”. Kerjasama dengan penuh semangat, sikap 

rendah hati, serta pengorbanan waktu, tenaga, dan pikiran menjadi narasi 

yang selalu dibawakan SSB Gama Yogyakarta. Oleh karena itu, para murid 

SSB Gama Yogyakarta diarahkan untuk tetap bersemangat dalam mengejar 

impian mereka menjadi pemain sepak bola profesional. 

Meskipun memiliki sejarah panjang dan peran signifikan dalam 

perkembangan sepak bola Indonesia, awareness masyarakat terhadap SSB 

Gama Yogyakarta mengalami penurunan. Ditandai oleh menurunnya jumlah 

1 

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



3 

peserta didik di beberapa tahun belakangan ini. Sebelumnya rata rata peserta 

didik berjumlah 150 sampai 200 siswa per tahun, jumlah tertinggi pernah 

menyentuh angka 300 siswa. Sedangkan dua tahun terakhir tercatat hanya 

sebanyak 100 bahkan hanya 90 siswa.  Menurut Kepala Pelatih Susilo Harso 

yang merangkap sebagai pengelola, SSB Gama Yogyakarta sekarang tidak 

banyak dikenal karena belum memiliki branding sebagai identitas mereka. 

Adapun identitas yang ada sebatas nama dan logo saja, belum ada pembuatan 

identitas visual, konten, media sosial yang bisa menarik perhatian 

masyarakat. 

Melihat pentingnya peran SSB Gama Yogyakarta dalam pembinaan 

usia dini, terutama dalam membantu anak-anak kurang mampu mendapatkan 

pendidikan sepak bola yang berkualitas. Branding ini diharapkan dapat 

menjadi alat untuk menyebarluaskan informasi kepada masyarakat Indonesia 

khususnya Yogyakarta, bahwa SSB ini adalah alternatif bagi orang tua yang 

ingin memberikan pendidikan kepada anak-anaknya, sekaligus mendukung 

misi Garuda Mendunia melalui pembinaan usia dini yang berkelanjutan. 

Branding pada SSB Gama Yogyakarta perlu dilakukan untuk 

menciptakan identitas yang membedakan SSB ini dari para pesaingnya, 

dengan menonjolkan keunggulan dan ciri khas yang dimilikinya. Lebih dari 

sekadar nama, merek mencerminkan identitas, nilai, dan janji suatu SSB 

kepada konsumen. Merek yang kuat mampu meningkatkan daya tarik SSB, 

menciptakan loyalitas konsumen, dan menjadi jaminan atas kualitas serta 

pengalaman yang konsisten. Melalui elemen visual dan komunikasi yang 

tepat, branding membangun hubungan emosional dan citra positif yang 

berkelanjutan. Peserta atau anak didik akan semakin semangat dan terpacu 

oleh SSB yang memiliki branding. 

Maka dari itu SSB Gama Yogyakarta perlu membangun identitas dan 

citra mereka agar tercipta brand yang kuat melalui identitas visual, sehingga 

dapat dikenali dan informasi dapat tersampaikan dengan mudah. Banyak hal 

yang belum dilengkapi pada identitas visual SSB Gama Yogyakarta. 

Pembaruan ini diharapkan bisa tersampaikan kepada masyarakat luas dan 

orang tua atau wali. Selain itu diharapkan dapat meningkatkan brand 
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awareness sehingga tercapai tujuan pembuatan identitas visual yang kuat. 

Poin-poin tersebut menjadi dasar perancangan ini. 

 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang identitas visual sebagai branding Sekolah 

Sepak Bola Gama Yogyakarta sebagai satu kesatuan desain identitas? 

 

C. Tujuan Perancangan 

Tujuan dari perancangan ini adalah untuk merancang identitas visual 

branding Sekolah Sepak Bola Gama Yogyakarta yang nantinya dapat 

digunakan dalam berbagai kegiatan yang menarik dan menghibur. 

 

D. Batasan Lingkup Perancangan 

1. Perancangan identitas visual Sekolah Sepak Bola Gama Yogyakarta dalam 

bentuk ilustrasi. 

2. Merancang implementasinya berupa logo, jenis huruf, maskot, infografis, 

iklan dalam dan luar ruangan, ID Card, bendera tendangan pojok, poster, 

notebook, stempel dan stand dee, merchandise termasuk didalamnya 

jersei, kaos, totebag, tas serut, botol minum, stiker, topi, gantungan kunci, 

cone , lanyard. 

 

E. Manfaat Perancangan 

Memberikan manfaat teoritis dan praktis: 

1. Manfaat Teoritis 

Perancangan ini diharapkan dapat menjadi acuan desain identitas 

visual dari sudut pandang desain komunikasi visual yang akan dilakukan 

nantinya. 

2. Manfaat Praktis 

a. Manfaat bagi Lembaga 

Perancangan ini menjadi referensi jika ada rebranding pada 

Sekolah Sepak Bola Gama Yogyakarta serta dapat menjadi salah 
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satu cara pemasaran melalui media visual agar lebih dikenali dan 

menarik minat masyarakat. 

b. Manfaat bagi Mahasiswa 

Perancangan ini memberikan wawasan dan memungkinkan 

mahasiswa mengembangkan idenya dalam menciptakan desain dan 

media komunikasi yang menarik. 

c. Manfaat bagi Instansi 

Diharapkan menjadi salah satu perancangan identitas visual 

yang bermanfaat sehingga dapat dijadikan sebagai referensi dan 

acuan para akademisi. 

d. Manfaat bagi Media Massa 

Diharapkan menjadi salah satu media komunikasi visual yang 

efektif dan menghibur. 

e. Manfaat bagi Target Audience 

Memberikan wawasan kepada target audience tentang 

Sekolah Sepak Bola Gama Yogyakarta. 

 

F. Definisi Operasional 

1. Brand 

Menurut Buchari Alma (2007) pengertian brand adalah tanda atau 

simbol yang memberikan identitas pada suatu barang atau jasa tertentu 

yang dapat berupa kata-kata, gambar, ataupun kombinasi antara keduanya, 

sedang menurut Kotler dan Armstrong (2008) pengertian brand adalah 

nama, istilah, lambang, tanda, desain atau kombinasi dari semua aspek 

tersebut yang menunjukkan identitas suatu produk atau jasa dari satu atau 

sekelompok penjual yang membedakan produk itu dari produk pesaing. 

2. Branding 

Anhold (2003) menjelaskan branding adalah kegiatan membangun 

merek. Membuat identitas, termasuk logo merupakan salah satu tugas 

branding. Branding adalah proses merencanakan, merancang, dan 

mengkomunikasikan nama dan identitas dengan tujuan membangun atau 

mempertahankan reputasi yang baik 
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3. Identitas Visual 

Identitas visual adalah sistem komunikasi visual untuk mencangkup 

masyarakat. Identitas visual merupakan hal pertama yang dilihat oleh 

orang. Identitas visual merupakan sebuah tanda pembeda suatu produk 

atau jasa dari suatu perusahaan yang bergerak di bidang yang sama 

(Rahayu, 2013). Sedangk Morioka (2004, h.18) menjelaskan bahwa 

identitas visual merupakan kombinasi antara logo, nama merek, huruf dan 

warna yang dirancang menghasilkan bentuk unik dan menyampaikan citra 

bagi sebuah perusahaan, seseorang, objek atau ide. 

4. SSB (Sekolah Sepak Bola) 

 Sekolah Sepak Bola (SSB) merupakan wadah pelatihan olahraga 

sepak bola yang diselenggarakan secara terorganisir untuk anak-anak dan 

remaja. Tujuan utamanya adalah mengembangkan kemampuan teknis, 

fisik, strategi permainan, serta karakter mental peserta didik dalam bidang 

sepak bola. Dalam konteks ini, SSB mengacu pada institusi yang 

menjalankan program latihan secara rutin dengan struktur kurikulum, 

dipandu oleh pelatih bersertifikat, dan didukung fasilitas latihan serta 

kegiatan kompetitif yang sesuai usia (Indrawati, T., & Widodo, A. 2020). 

 

G. Metode Perancangan 

1. Metode Pengumpulan data 

a. Data Primer 

1) Wawancara 

Mewawancarai narasumber yang merupakan Pelatih SSB 

Gama Yogyakarta, anak muda penggemar sepak bola, serta 

para ahli di bidang branding. 

b. Data Sekunder 

1) Dokumen 

Mengambil beberapa data dari identitas visual SSB Gama 

Yogyakarta yang sudah ada sebelumnya meliputi foto dan 

tulisan. 
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2) Kajian Teori 

Mencari sumber informasi yang relevan terkait dengan desain 

di media buku, majalah, surat kabar, jurnal dan berbagai 

sumber termasuk internet. 

c. Alat Pengumpulan Data 

 Yang digunakan untuk mendukung penelitian ini, yaitu: 

1) Komputer 

2) Tablet 

3) Handphone 

 

H. Metode Analisis Data 

1. Analisis Deskriptif & Kualitatif 

Analisis deskriptif dan kualitatif digunakan untuk memahami data 

dan konteks yang relevan dalam perancangan identitas visual Sekolah 

Sepak Bola Gama Yogyakarta. Dalam tahap ini, data dikumpulkan melalui 

wawancara dengan pengelola dan siswa sekolah sepak bola, observasi 

terhadap kegiatan sekolah sepak bola, serta studi terhadap identitas visual 

kompetitor atau sekolah sepak bola lain di Yogyakarta dan sekitarnya. 

Selain itu, analisis kualitatif juga melibatkan pengumpulan opini dan 

perspektif dari stakeholder terkait mengenai kesan yang ingin ditampilkan 

melalui branding visual. 

Melalui : 

a. Wawancara dengan pengelola dan pihak manajemen Sekolah 

Sepak Bola Gama Yogyakarta. 

b. Observasi lapangan terhadap kegiatan yang berlangsung di 

sekolah sepak bola. 

c. Analisis konten dari berbagai referensi identitas visual sekolah 

sepak bola lain. 

d. Survei atau diskusi kelompok untuk memahami keinginan dan 

preferensi dari para siswa, orang tua, dan pengelola. 
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Data: 

a) Dokumentasi dan riset visual terkait identitas visual dari 

sekolah sepak bola serupa. 

b) Feedback dari audiens yang menjadi sasaran branding. 

c) Studi tentang elemen desain yang kuat dalam dunia sepak bola 

dan branding olahraga. 

 

2. SWOT 

Analisis SWOT digunakan untuk mengevaluasi dan 

membandingkan berbagai opsi desain atau strategi branding. Analisis ini 

mengidentifikasi kekuatan, kelemahan, peluang, dan ancaman yang 

dihadapi dalam perancangan identitas visual Sekolah Sepak Bola Gama 

Yogyakarta. 

a) Strengths (Kekuatan): Menilai keunikan dan nilai positif yang 

dimiliki oleh Sekolah Sepak Bola Gama Yogyakarta, seperti 

kualitas pelatihan, reputasi pengelola, atau ciri khas lokal yang 

ingin digarisbawahi dalam desain. 

b) Weaknesses (Kelemahan): Menganalisis elemen desain yang 

mungkin kurang mencerminkan nilai-nilai sekolah atau 

masalah praktis yang bisa dihadapi dalam implementasi 

identitas visual. 

c) Opportunities (Peluang): Mencari peluang yang dapat 

dimanfaatkan dari tren desain, kebutuhan pasar, atau teknologi 

baru dalam mendesain identitas visual yang lebih menarik dan 

relevan. 

d) Threats (Ancaman): Menilai potensi tantangan yang mungkin 

muncul dari kompetitor atau perubahan dalam preferensi 

audiens yang bisa mempengaruhi penerimaan identitas visual 

yang dirancang.  
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Data: 

a) Wawancara dengan stakeholder internal dan eksternal untuk 

mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan yang ada. 

b) Riset tentang tren branding sekolah sepak bola dan olahraga. 

c) Analisis pesaing untuk melihat bagaimana identitas visual 

mereka dapat mempengaruhi pilihan desain. 

 

I. Konsep Perancangan 

Konsep perancangan identitas visual untuk SSB Gama Yogyakarta 

berpusat pada nilai-nilai yang diusung oleh sekolah ini, yaitu kebersamaan, 

semangat, dan komitmen dalam membina pemain sepak bola usia dini. 

1. Citra Visual 

Menciptakan identitas yang dinamis namun tetap menghormati sejarah 

panjang SSB Gama Yogyakarta sebagai salah satu sekolah sepak bola 

tertua di Yogyakarta. 

2. Warna Utama 

Pemilihan warna biru tua, merah, dan hitam yang merepresentasikan 

keamanan, kebersamaan, kedamaian, dan semangat olahraga. 

3. Logo 

Logo akan dirancang dengan simbolisasi yang mencerminkan dunia sepak 

bola dan SSB Gama Yogyakarta, seperti bola, semangat, daya juang, 

gerakan dan kecepatan, serta merespon bentuk logo lama. 

4. Tipografi 

Penggunaan font sans-serif dengan sentuhan modern untuk mencerminkan 

aksesibilitas dan kesederhanaan. 

Konsep ini bertujuan untuk menciptakan identitas visual yang tidak 

hanya menarik perhatian tetapi juga mampu menyampaikan pesan inti dari 

SSB Gama Yogyakarta kepada target audiens. 
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J. Skematika Perancangan 

1. Tahap Penelitian 

a. Mengumpulkan data mengenai sejarah, nilai-nilai, visi, dan misi 

SSB Gama Yogyakarta. 

b. Melakukan wawancara dengan pelatih, pengurus, dan siswa untuk 

mendapatkan insight mengenai keunikan SSB Gama Yogyakarta. 

c. Melakukan analisis terhadap branding sekolah sepak bola lain untuk 

membandingkan keunggulan. 

2. Tahap Konseptualisasi 

a. Menyusun mood board dan visual references berdasarkan hasil 

penelitian. 

b. Membuat beberapa alternatif konsep logo dan elemen identitas 

visual. 

3. Tahap Perancangan 

a. Merancang logo, warna, tipografi, dan elemen pendukung lainnya 

seperti ikon dan pola. 

b. Membuat prototipe aplikasi identitas visual pada media komunikasi 

seperti merchandise, media sosial, dan iklan luar ruang. 

4. Tahap Implementasi 

a. Menyusun pedoman penggunaan identitas visual (brand guidelines). 

b. Mengaplikasikan desain pada media komunikasi yang telah 

direncanakan. Seperti, postingan instagram, elemen visual sepak 

bola. 

5. Tahap Evaluasi 

a. Melakukan pengujian dan mendapatkan feedback dari target 

audiens, pengurus SSB Gama Yogyakarta, dan para pelatih. 

b. Memperbaiki elemen desain berdasarkan masukan yang diterima 

untuk memaksimalkan komunikasi visual. 
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Diagram 1.1 Skematika Perancangan 
(Sumber: Salsabilla Aulia Rahma) 
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Diagram 1.2 Mind Mapping 
(Sumber: Salsabilla Aulia Rahma) 
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