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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 wusia 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
Jfor 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

Vil



DAFTAR ISI

LEMBAR PENGESAHAN ...ttt i
KATA PENGANTAR. ...ttt il
UCAPAN TERIMA KASTH.....c.oitiiiieieiieieieeee et il
PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH..........cccoc......... \%
ABSTRAK ...ttt sttt sttt eanes vi
ABSTRACT ...ttt ettt ettt sttt s vii
DAFTAR ISL.oiiee ettt viii
DAFTAR DIAGRAM.....ooutiiiiiiieeseeeseee ettt Xiv
DAFTAR GAMBAR ...ttt Xiv
DAFTAR TABEL......oiititiiiieeeeee ettt Xvil
BAB L ettt sttt 1
PENDAHULUAN....cottittrte sttt sttt st sttt st ae et ne e 1
AL Latar BelaKang.........covvoiiiiiiiiie ittt 1

B. Rumusan Masalah.............cocoviiiiiiiiiiiiiieeeeie e 4

C. Tujuan PeranCangan..........cccceeeviecuierieiiieenieeiiieniteereeseeeaesebeesereesaesaeeeseesnnas 4

D. Batasan Lingkup Perancangan...........cc.cccoovieviiiniiiniiiiiiniicieeieeeeee e 4

E. Manfaat Perancangan.............ccc.eciveereeriiieniieniiieiiesieenieeeee et s e seeeevee e 4

1. Manfaat TEOTTHIS. ..ccveeieereeieeiee ittt ettt 4

2. Manfaat Praktis........ccccoiieeiiiiiiienieieieseee et 4

a. Manfaat bagi Lembaga...........ccceoviiiiiiiiiiiiieci it 4

b. Manfaat bagi MahasiSWa...........cccecvveriiiniieiiiiiniieii e 5

c. Manfaat bagi INStansi.........ccceeevieriieiiiieriiiiieece e 5

d. Manfaat bagi Media Massa..........ccceerieeiienieeiienieeieeee e 5

e. Manfaat bagi Target AUdience..........ccceeevievieeiiienieeieeieeeeee e 5

F. Definisi Operasional............cccccuieiieeiieniieniieeiieeie e 5

Lo BIand.....oo.eoeiiieeee et 5

2. Branding.......cc.ooouieeiiiiiieciiee ettt ee 5

3. Identitas VISUAL.....cccoeouiiiiiiiiiiierieieee e 6

G. Metode Perancangan...........c.cocveeieeriienieenieenieeieeseeeiee et e e eeeesieeesee e 6

1. Metode Pengumpulan data.............ccceeeiiieniiiniiienieiieeeeeeeee e 6

H. Metode Analisis Data.........cccoeveiiiiiiiinieieeieseeeeeeeee e 7

1. Analisis Deskriptif & Kualitatif...........ccoooieriiiiiiiiiiiieieiecceeeeee, 7

2 SWOT ettt ettt et 8

[ Konsep Perancangan............ccoovuuieiiiiiiieiiniiiieeiiieee ettt 9

L. CItra VASUAL ..ot e 9

2. Warna ULamMa.........cooueeiiiiiieiiiiiieeieet ettt 9

K TR 70 (o TSRS 9



N 10T T ¥ i OSSR 9

J. Skematika Perancangan...........cccceecvieeiiieciiiesiie et 10
1. Tahap Penelitian.........cccccuiiiiiieiiiie et 10

2. Tahap KonsSeptualiSasi........ceccueeerireerieeerieeeriieeeiieeeeieeeesneeesveeesseeesveeens 10

3. Tahap Perancangan............cccccueeecuvieeiiiieiiie et 10

4. Tahap IMPlementasi..........ccceeeeueeerriieeniiieecieeerree e e e e eeeeesaeeeeveeeereees 10

5. Tahap Evaluasi.......cccccuiiiiiiiiiiecccee ettt 10
BAB L.ttt et ettt e be e 13
IDENTIFIKASI DAN ANALISIS DATA.....ooiee e 13
A. Data Objek Perancangan...........ccccecveeeeiieeiiieeniieeciie et 13
1. Filosofi SSB Gama YogyaKarta...........ccccueeeviieeniieeniieeriee e eevee e 13

B VIS ettt et ettt ettt et eaees 13

B VISt et et st e 13

2. Sejarah SSB Gama YogyaKarta.........ccccveeevveeeiiieeiieeeiee e e 14

3. Ikon Ciri Khas SSB Gama YogyaKarta...........c.ccceeeeuveercieeenieeerieeeeree e 15

a. SSB Tertua di Yogyakarta.........cccueeeevieeeiieeiieiiee e 15

b. Tagline “Gabungan Anak Mana-Mana”..............cccceeevcvieenieeennveeennen. 16

c. Semangat Patih Gajah Mada.............ccccoooiiieiiiiiiicc e 16

d. Gajah Yaywa),........... \M Ll AV L N L 16

4. Lapangan Latihan SSB Gama Yogyakarta............ccccceevieieiiencieeceeeee, 17

5. Identitas Visual SSB Gama Yogyakarta............cccccevieiieeiieencieeeieeeen 19

a. Logo SSB Gama Yogyakarta............cccceeeeiieeniieiiiie i 19

b. Warna SSB Gama Yogyakarta...........c.ccccveeeviiiiiieeiiieeeiie e 21

c. Tipografi SSB Gama Yogyakarta.............ccocevieviiieeiieeecieeeie e 26

d. Supergraphic SSB Gama Yogyakarta............ccceevveeerieeninieeneeeennenn 26

e. Maskot SSB Gama Yogyakarta..........cccccueeevireeiieeniie e 27

f. Jersei SSB Gama YogyaKarta..........ccceeeeveeeriieeiieeciec e 28

g. Social Media SSB Gama Yogyakarta...........ccceeeeveeeriiennveeeeneeeennnen. 31

6. Informasi Produki..........cccooiiiiiiiiii e 32

a. Kegiatan Utama.........ccovieeeiiieeiiiecieecieeere et 33

1) Pelatihan dasar sepak bola...........ccccoeeeeiieeiiieciecieeee e 33

2) Latihan fisik dan motoriK..........cccceeevieenciieencie e 33

3) Simulasi pertandingan (SParing)..........ccceeeevveererveesiveeesveeesveeennns 33

4) Pembelajaran taktik dan strategi...........cccccueeevrveeecrieencieeeeieeenenn 33

5) Evaluasi dan KOmpetiSi........cceevueeeriieeeciieeiiieeiee e 33

b. Kegiatan Penunjang ©........cccceeveiieeiieeniiieeniie e 33

1) Pengembangan karakter dan disiplin............cccccveeeviieniieennnnnnee. 33

2) Pengenalan gaya hidup sehat..........ccccooooveviiiieniiiineecee 33

3) Pendampingan psikologis dan motivasi.........cccecveeerveeerveennnennne 34

1X



4) Kegiatan sosial dan kebersamaan..............ccccoeevveevvieeniieenieeenee. 34

5) Pengembangan Kreativitas Anak.........ccccccoveevciveencieencieeeieeee, 34

6) Pendampingan Akademis...........cceccveeeviieeiieeeiieeeiee e 34

7. Cakupan Wilayah Pemasaran............cccccevevvvevciieencieenie e, 34

8. Karakteristik KONSUMEeN..........coocuiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 35
9. Analisis KOMPELILOT........cccviieiiieeiiieciiee et svee e e e e 36
a. SSB Bintang Putra Mlati (BPM)........c.cccoviiiviiiiiiieeieccee e 36

b. Akademi PSS Sleman..........ccoccooiiiiiiiiiiiiiee e, 39

C. SSB BrowidjOy0.....ccvvieiiieeiiieciiieciee ettt e 41

d. SSB Mas Yogyakarta..........cccceeeueeeriieeniieeiee e 44

10. Identitas VISU@l........coouieiiiiiiiiiiiiiieeeeee et 46
T 70 o0 TSP 46

D WAINA. ..o e 47

C. TIPOGIALT.. it 50

1) SANS SETIf ... uiieeiiieeieeeiee et 51

2) ROMAN......cuiiiiiieciee et ee et et e e s aee e eree e envee s 51

R I 2 ey 05T o DO RS 52

4) Safiptld......... B8 gl 52

5) Migcgllancous... \N Lo A\ Vol L N 53

d. Elemen Dekoratif..........cociomieiiiiiiiiiieiteeie e 54

€. Nama dan NOMOT......cco.uieiiiiiiiaiiiit ettt s 55

£ Jersel .. coveeneeee M P2 S 56

B. Hasil Survei Target AUdIiens.........cccveeiiiieeriiieiiie et sree et 59
1. Profil ReSPONAEN........ccuivieiiieiiiieiieeee ettt 59
a. 20 orang tua siswa atau calon wali murid...........c.cccccveviiieiiieeninnns 59

b. 5 pelatih dan penggiat sepak bola lokal.............cccceeveiiiniiinciinne. 59

c. 5 individu dari masyarakat Umum...........cccceeeveeeeiieenieeeiiee e 59

2. Pemaparan Data...........cooeiiiiiiiiiiiee e 60
a. Kesadaran & Promosi.........ceecueeiiiiiiiiiiiiieieceeeeee e 60

b. Preferensi Media..........cooviiiiiiiiiiiiiieeeeee e 61

3. Pentingnya Visual Branding.............cccceevvveeiiiieiiieeiieecie e 62
4. Pendidikan Usia Dini & Minat Terhadap Sepak Bola.............c..c.......... 63
C. Studi Pustaka.......ooviiiiiiie e 65
1. Kajian LIteTatur.........cceoiiieiiieeiee et tee e 65
a. Redesign Brand Identity Sekolah Sepak Bola Pendekar.................... 65

b. Kajian Hteratur..........ccoeeviiieiiieciiecieeee e e 68

1) Identitas Visual dan Branding.............cccceeeeviieniiieeniieeeiie e, 69

2) Logo sebagai Representasi Visual..........cccccccveeeviiieiciieenieeenieenn, 69

3) Psikologi Warna...........c.ceeeveeeiiieeiieeeieeceeeeee e 72



4) Pentingnya Tipografi......ccccccveeeviieeiieeeiie et 73

5) SUPEIGFAPIIC. ...t 73

2. Landasan TeOTl.......couuiiiiiiiieieeie et 73
a. Komunikasi Visual...........coooiiiiiiiiiiee e 73
b. Teori Visual Branding...........c.cccveeviieeiiieeiieeeieeeeee e 74

c. Teori Identitas Visual..........cccocieiiiiiiiniiiiiiieeee e 74

d. TEOTT LLOZO. i iiiiieeiie ettt e e e e saaaeen 75

€. Prinsip Desain Grafis........ccccoecvieriiieiiiie e 76

f. Teors SemMIOtIKA.....cccueiiiiiiiiie e 76

g. Teori Sepak Bola.........coovvieiiiiiieeeece e 76

h. Teori Bauran Pemasaran.............ccocooviiiiiiiiiiiiiiienieeeee e 77

1. TEOTT WaINa. ..ot 77

J- Teors TIPOGIafi....ccccuiiieiiieeiieece et e 77

K. Prinsip Tipografi.......ccccecuiiiiiieeiiieeieeeeeeee et 78

1. Teori Desain Karakter............oooeeiiiiiiiniiiiiiceceeeeeeeee e 79

M. TeOTT MaSKOT... ..ottt 81

D. Identifikasi Problematika Perancangan...............ccccoevieeeiveencieeeiieeeee e 81
1. Ketidakkonsistenan Elemen Visual..........cooccoioiiiiiiiiiiiinnieen, 81
2. Minimnya Supergraphic dan Elemen Khas.............ccccccooviieniiiiniieennnn. 81
3. Kurangnya Dokumentasi dan Standar Visual............cccccooovvveriieeiennnee. 81
4. Kurangnya kegiatan pemasaran dan pengembangan media promosi...... 81
E. Upaya Pemecahan Masalah Terdahulu..............cccooeviiiiiiiiiiiiiieeeee 83
1. Penggunaan Logo Secara Sporadis.........eecveeerieeeiieeeiiiieeiieeecieee e 83
2. Pengembangan Desain Jersei.......cccvueeeviiiniieeiiiiieniie e 83
3. Pembuatan Materi Promosi.........ccoeciiiiiiiiiiniiiieie e 84
F. ANalisis Data........cooiuiiiiiiiieie et 84
1. SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats)........................ 84
a. Strengths (Kekuatan).........c.coocvveeiiieeiiiecieeeee e 84

b. Weaknesses (Kelemahan)............ccoeeeeiieniiienciiiinieeee e, 84

¢. Opportunities (PElUANE).......cccceevvieeiiiieiiieeieece e 85

d. Threats (ANCAMAN)........cueeeiiieeiieeeiieeeieeeeiee e e ee e e eereesreeeeens 85

2. STP (Segmenting, Targeting, Positioning).........cccceecvveerveeerveencneeeseneeens 86
a. Segmenting (SEZMENTAST)......cccvreerreeerreeeiereeeieeeereeesreeesereeeereesneens 86

1) Segmentasi demografis.........ccceecvvieriiieiniiieeeiie e 86

2) Segmentasi pSIKOGIafiS......ccceeevveieriiieeiieeeiie e 86

3) Segmentasi perilaku.........ccccoeviieeiiieriiieciie e 87

b. Targeting (Penargetan)...........ccccueeeeiieeeiiieeniiieeeiee e 87

1) Karakteristik target utama.............cccceeevvieenieeenieeeieeeee e 87

c. Positioning (PemosiS1an).........ccceeeveeerieeerieeeniieerieeeiee e e 87

xi



1) SSB Gama Yogyakarta diposisikan sebagai............c.cccceecveeennen.. 88

G. KeSIMPUIAN.......oiiiiiiiciiicce ettt e s e e saeeeaaee s 88
H. Usulan Pemecahan Masalah............ccccoooiiiiiiiiiiiiicceeeee 89
BAB L.ttt ettt ettt 90
KONSEP PERANCANGAN. ... .ottt 90
AL KONSEP KIEatif......oeiiiiieiiiecie ettt e e e 90
1. Identitas yang Ingin Ditonjolkan (Unique Selling Proposition).............. 90

Q. SSB Tertua. ....ceiiiiieieee e 91

T 753 5] () 7 ) U SRUSRUR 91

c. Salah Satu SSB Terbaik..........ccocoeiiiiiiiiniiiiiieeee 91

d. Bersenang-senang...........c.cccccveeeruieeeiieeeiieeeieeeieeeeneeesneeesaeeenneeenes 91

2. Citra Visual yang Ingin Ditampilkan (Brand Image)........c.cccccceeeeuveenneen. 92

a. Semangat dan Kebersamaan.............ccceeoveeeiiieeiieeeiieecieceee e 92

D. AdEM AYEIM...ccciiiieiiieceieciee et e et 92

C. Modern Minimalis.........cooeiiiiiiiieiiiiieeeee e 92

d. Kuat dan Tak Terkalahkan..............ccooiiiiiii 93

€. Swasembada..........ooociiiiiii e 93

B. Strategi Kreatif..........c.coioiiiiiiiiiiiiecieeceese et 93
1. Unsur-unsur TKOniK.........coooooiiiiii e 93

a. SSB Tertua di Yogyakarta.........cccoueevuieeeiiiieiie e 93

b. Tagline “Gabungan Anak Mana-Mana”..............ccccceeevveeniveenneennnen. 93

c. Semangat Patih Gajah Mada...........ccccoovoiieiiiieic e, 94

d. GaJah JaAWa.....cciiicie e e e e e 94

2. Logo. . Noumheeeeeerreecbhovrned bevrestto sl foureneeeie st e cccieeeeee, 95

3. Warna Dasar.........oooiieiiiiiieiet e 96

Q. BTt TUA. e 96

b. Merah......... o 7mmmmim e AT T ettt et ettt e e s s 96

C. PUtTh. e 96

o HItAM e 96

4. TIPE HUTUT ...t e 97

a. Bersudut tegas dan geometris.........ccceeevveeerieeeiiieeeiie e 98

b. Kesan modern dan tajam..........c.cccccueeevieeeiiieeiieecieeeee e 98

C. Mudah dibaca.........c.coiiiiiiiiiii e 98

d. Cocok untuk berbagai media...........cccceeeviieenieeeiiieeiee e 98

5. Gaya Penampilan Grafis..........ccceeeovieeiiieeiiieeieeee e 99

0. JOTSI. ittt e ettt an 100

7. SUPETZIAPNIC. ...eviieiiieeiiiecee et e e e e e e e e eaeeenes 101

C. KIiteria DeSaiN. ...cc..eiiuiiiiiiiieeiiee ettt 103
1. Kriteria UmUm.........oooiiiiiiiiiieeeee et 103

xii



3. Rencana Aplikasi Identitas Visual...........ccccceeeviieiiiiiiiieeciieecie e, 104

BAB IV ettt ettt 105
VISUALISASLL ...ttt ettt st s 105
A. Penyajian Data ViSual.........cccceeoiiiiiiiiciicceeeee et 105

1. Data Visual: Bentuk Ikonik, Bentuk Simbolik............ccceevvvvviiiiiiinnnnnn. 105

B. Pengembangan Bentuk LOg0.........ccccuvieiiiiiiiieeieeceeeee e 107

1. Pengolahan Bentuk Ikonik menjadi Bentuk Simbolik........................... 107

2. Pengolahan Bentuk Huruf menjadi Logotype.........cccceecvvveeiieicieeinnnne 108

C. Penggabungan Bentuk Simbolik dengan Logotype..........cccceeevierciiiennenns 110

D. Evaluasi Penentuan Alternatif Terbaik..........cccccooooiiiiiiiiiniii 111

E. LOgO Terpilih.....ccccuviieeiieeeeeeeeee et e 111

1. Logo Positif-Negatif..........ccceeiiiiriieeciie et 111

3. Variasi UKUTan........cooooiiiiiiiiiieee e 112

T € T BN £ 1<) o SR 113

5. Minimum Clear ATCa.......c..eiiiueenieiiiaiie ittt 113

6. Aturan-Aturan LOZO0......cccuiieiiiiiiee it 114

F. Draft dan Alternatif Option..........cccceeiiiieiieeeiiiecie s 116
BAB V PENUTUP.....cooi ettt sttt 135
AL KESTMPUIAN......uiiiiiieie et see e e ssse e e e teeesebeeesveeessseeenns 135

B. Saran...[\\....2eco Sl B S e 135
DAFTAR PUSTAKA ...ttt sttt s 132
DAFTAR NARASUMBER.......cooiiiiii e 139
LAMPIRAN. ..o o eeeensbibieeesdedeeesdes e b e st sl et e e eee e 140

xiii



DAFTAR DIAGRAM

Diagram 1.1 Skematika Perancangan.............coccoeeveriieniineniineenenienieeeeeeieeen 11
Diagram 1.2 Mind Mapping.........c.ceceeeiieiienieeiiienieeiee e eieeseeeiee e et sieeeaee e 12
DAFTAR GAMBAR
Gambar 2.1 Kelompok Umur 2013 Menjadi Juara di Turnamen 2024................... 14
Gambar 2.2 Prof. Dr. Ismangoen dan Susilo Harso...........cccccceeevveiniiieenciieinieee. 15
Gambar 2.3 Suasana Latihan di Sore Hari.........cccccoooiiiiiiiiiniinieeeee 15
Gambar 2.4 Lokasi Latihan Lama SSB Gama Yogyakarta Yogyakarta.................. 18
Gambar 2.5 Logo Lama Pertama SSB Gama Yogyakarta Yogyakarta.................... 20
Gambar 2.6 Logo Lama Kedua SSB Gama Yogyakarta Yogyakarta ...................... 20
Gambar 2.7 Jersei Kelompok Umur 1995 di tahun 2009.............cccoveeeiiiniiveinnenn. 22
Gambar 2.8 Jersei di tahun 2014.........cooviiiiiiiiiiiiee e 22
Gambar 2.9 Jersei di tahun 2015........oiiiiiiiii e 23
Gambar 2.10 Jersei Kelompok Umur 2007 di tahun 2018...........ocovvivivienciiienenns 23
Gambar 2.11 Jersei di tahun 2021.....ccccoiiiiiiiiiiiiiii e 24
Gambar 2.12 Jersei di tahun 2022.......ccoouiiiiiaiiiieiiieieieiie e 24
Gambar 2.13 Jersei di tahun 2024..........cciiiiiiiiiriieieee e 25
Gambar 2.14 Jersei Kelompok Umur 2015 di tahun 2025.......cc.cceeevieviienieeneennee. 25
Gambar 2.15 Tipografi pada Logo SSB Gama Yogyakarta Yogyakarta.................. 26
Gambar 2.16 Gajah Jawa pada panel Relief Borobudur............ccccocieriiiiiiniennnnn. 28
Gambar 2.17 Detail Jersei di tahun 2024........c..oooiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeene 29
Gambar 2.18 Detail Logo di tahun 2024.............coociiiimiiieiiieeeiee e 29
Gambar 2.19 Detail Nomor Punggung di tahun 2024............ccccoeeviiiiniieeniieeiene 30
Gambar 2.20 Jersei Umum di tahun 2024..........ccccoiiiiiiniiiceeeeeee 30
Gambar 2.21 Jersei salah satu tim atau kelompok umur di tahun 2024 ................. 31
Gambar 2.22 Jersei salah satu tim atau kelompok umur di tahun 2023.................. 31
Gambar 2.23 Sosial Media SSB Gama Yogyakarta............ccccceevveeiiieniienieenneninnne 32
Gambar 2.24 Suasana Latihan di Sore Hari..........cccoccvvevieniieiiieicieeeceeeee 35
Gambar 2.25 Banner Pemasaran.............ccecueveerierienieneniesieeieeeseeie e 35
Gambar 2.26 Postingan Instagram dan Caption............cceeeveeveerieesiienieenieeneeeieens 36
Gambar 2.27 Orang Tua Siswa Menemani di Lapangan Sonoraya......................... 37
Gambar 2.28 Logo SSB Bintang Putra Mlati............cccceevieriiienieniienieciieee e 38
Gambar 2.29 Jersei SSB Bintang Putra Mlati..........ccccceeeieriienienciiiieeieeeeeeeeneen 39
Gambar 2.30 Branding SSB Bintang Putra Mlati..........ccccevvvieviienieniienieeiieene 39
Gambar 2.31 Logo SSB Akademi PSS Sleman...........ccccceeeiivviieeiiiiiieniiciiecieeiee 40
Gambar 2.32 Jersei SSB Akademi PSS Sleman..........cccceeveeviieniieiienieeiienieeiens 41

X1V



Gambar 2.33 Branding SSB Akademi PSS Sleman............ccccoeovieeiiiiniiiinieee, 41

Gambar 2.34 Logo SSB Browidjoyo......c.cceeuiieriieeiiieeieeeieeee e evee e 43
Gambar 2.35 Jersei SSB Browidjoyo.......ccccuiieiiiieiiieeiieceeeeee e 43
Gambar 2.36 Jersei SSB Browidjoyo.......cccccuiieiiiieiiieeieeceeeeee e 44
Gambar 2.37 Logo SSB Mas Yogyakarta...........ccceeeuerereiieeniieeeiie e 45
Gambar 2.38 Jersei SSB Mas Yogyakarta..........cccceeeveeeiieeniieeeiieeiee e 46
Gambar 2.39 Jersei SSB Mas Yogyakarta..........cccceceueerieeeniieeiiieeiee e 46
Gambar 2.40 Contoh Playing Kit atau yang Benar............cccccceeveiviivieeeciiecieeee. 50
Gambar 2.41 Perbedaan Jenis Tipografi Sans Serif dan Serif...........c.cccccvvvenennne. 51
Gambar 2.42 Jenis Tipografi Roman............cccceeviiiiiiiiieniie et 52
Gambar 2.43 Jenis Tipografi EGyptian..........cccceecvveeviieeiiieeieeeeeeee e 52
Gambar 2.44 Jenis Tipografli SCIiPt......cc.eeecuiieiiiieiie e 53
Gambar 2.45 Jenis Tipografi Miscellaneous............ccccuveeeuiieriieenciieeciie e 54
Gambar 2.46 Usia ReSPONAEN.......c..cecciiieiiiiiciieeciieeeee et 60
Gambar 2.47 Kesadaran akan Eksistensi SSB Gama Yogyakarta..............c.cc...... 60
Gambar 2.48 Media Promosi yang paling sering diperhatikan Responden............. 61
Gambar 2.49 Media Sosial yang paling sering digunakan Responden.................... 61
Gambar 2.50 Media Sosial yang paling sering digunakan Responden.................... 62
Gambar 2.56 Komponen Identitas Visual yang dianggap perlu diperbarui............. 62
Gambar 2.57 Pentingnya Pendidikan Anak Usia Dini........cccoeeeievieeiiiencieeciieeee, 63
Gambar 2.58 Keinginan Orang Tua untuk Karir Anak...........ccccoevevieeniiiiiiiieeninnenns 63
Gambar 2.59 Ketertarikan Anak pada Sepak Bola...........ccccooeiiiiiiiiniiiiniecies 64
Gambar 2.60 Biaya Pendidikan Sepak Bola.............ccccoeciieniiiiiiiiiiiee e, 64
Gambar 3.1 Referensi Konsep LOg0......cccieoviieiiiieiiieeiieiie e 93
Gambar 3.2 Pemilihan Color Pallete..........cocoeiiiiiiiiiiiiiiiiiceeeeeen 95
Gambar 3.3 Alternatif FONt.........coiiiiii e 96
Gambar 3.4 Alternatif FONt......ccoooiiiiiiii e 96
Gambar 3.5 Referensi Konsep LOg0.....cccviiiiiiiiiiiiiiiecieeee e 97
Gambar 3.6 AIteTnatif JEISEY......cceviiiiiiiieiiieeriie ettt e 98
Gambar 3.7 MasKOt.....ccouiiieiieiieee e 99
Gambar 3.8 Alternatif FONt.........coiiiiiiiiiiie e 99
Gambar 3.9 Alternatif SUPErgraphicC.........cceeevuieeiiieeiiieeieeeee et 99
Gambar 3.10 Alternatif SUPergraphicC..........ccccueeeviieeiiieeiiieeie e 99
Gambar 4.1 Bentuk Tkonik dan Simbolik dari Logo..........ccccveeeciivenciiiiniiecieee, 101
Gambar 4.2 Bentuk Tkonik dan Simbolik dari Logo..........ccecveeveiieinciiriniiecieee, 101
Gambar 4.3 Bentuk dari LOZO0......ccccuveeiiieiiiiieiieeciieeeee e 102
Gambar 4.4 Tipe Huruf yang digunakan.............cccoeevvieeriieeniiieenieeciee e 102
Gambar 4.5 Draft Logo 1.....coooiiiiiiieeiceee et e 103
Gambar 4.6 Draft LoZ0 4......cooveieieieeeeecee et 103

XV



Gambar 4.7 Draft Logotype LOZO......cccviveiiiiiiieeciieecee et 104

Gambar 4.8 Draft Logotype LOZO0......cccuiveiiiiiiiieciieeee ettt 105
Gambar 4.10 Final Draft Logotype Logo dan Bentuk Logo..........cccccveevevvrennnnnn. 106
Gambar 4.11 Penggabungan Bentuk Logo dan Logotype........cccccvveevuveerciiienneenns 107
Gambar 4.12 Evaluasi Penentuan Logo.........ccccveeiiiiiiiieniieecee e 107
Gambar 4.13 Logo Positif-Negatif...........cccceeeiiiiiiiiiieecee e, 107
Gambar 4.14 Logo MONOKIOML.........cccviiiiiieeeiieeciie ettt eee e eaee e 108
Gambar 4.15 Variasi UKuran Log0.........ccocvieriiiieiiieeciie et 108
Gambar 4.16 Logo Grid SYSIEML.......cccciieiiiiieeiiieeeiee et evee s e eareeens 109
Gambar 4.17 Minimum Clear Space Area Logo........cccceevveeviieeciieeieeeiee e 110

Gambar 4.18 Penerapan Warna Logo dengan Latar Belakang Putih atau Warna

Gambar 4.19 Penerapan Warna Logo dengan Latar Belakang Berwarna-Warni... 110

Gambar 4.20 Penerapan Warna Logo dengan Latar Belakang Gelap atau Hitam
atau PosSTtif=-NE@atif ........coooiiiiiiece e 111

Gambar 4.21 Penerapan Warna Logo dengan Latar Belakang Warna Branding... 111
Gambar 4.22 Penerapan Warna Logo dengan Latar Belakang Warna Gambar.... 112

Gambar 4.23 Draft LOZO 2....ocecuviieiee ittt 112
Gambar 4.24 Draft LOZ0 3...coioiiieiieeieeeiite e e 113
Gambar 4.25 Draft LOZ0 3....oo ettt et 113
Gambar 4.26 Alternatif Motif Dekoratif................cccooiiiiiiiiiiii e, 114
Gambar 4.27 Alternatif Motif Dekoratif............ccccccooeiiiiiiiiii e, 114
Gambar 4.28 Alternatif Motif Dekoratif.............c.ccooeiiiiiiiii e, 115
Gambar 4.29 Alternatif Motif Dekoratif............cc.ccooeiiiiiiiiiii e, 115
Gambar 4.30 Final Cover GSM.........cccovuiiiiiiiiieiieeieiiieeiee et 116
Gambar 4.31 Final Halaman 1 GSM..........ccccoiiiiiiiiiieiiie e 116
Gambar 4.32 Final Halaman 2 GSM..........cccoeeiiiiiieiiiiee e 117
Gambar 4.33 Final Halaman 3 GSM........cccccoiiiiiiiiiiiciee e 117
Gambar 4.34 Final Halaman 4 GSM..........cccocoiiiiiiiiiiciee e 118
Gambar 4.35 Final Halaman 5 GSM..........cccooiiiiiiiiiiiiee e 118
Gambar 4.36 Final Halaman 6 GSM...........ccccccooiiiiiiiiiiiie e 119
Gambar 4.37 Final Halaman 7 GSM.........ccccociiiiiiiiieeeiie e 119
Gambar 4.38 Final Halaman 8 GSM...........ccccciiiiiiiiiiiicee e 120
Gambar 4.39 Final Halaman 9 GSM...........ccccciiiiiiii e 120
Gambar 4.40 Final Halaman 10 GSM...........cccciiiiiiiiiiicee e 121
Gambar 4.41 Final Halaman 11 GSM.........cccccoooiiiiiiiee e 121
Gambar 4.42 Final Halaman 12 GSM..........ccccciiiiiiiiiiiieee e 122
Gambar 4.43 Final Halaman 13 GSM..........ccccoiiiiiiiiiieieee e 122
Gambar 4.44 Final Halaman 14 GSM..........ccccciiiiiiiii i 123
Gambar 4.45 Final Halaman 15 GSM.........ccccooiiiiiiiiiiiee e 123

xvi



Gambar 4.46 Final Halaman 16 GSM......coooeumoeeee e 124

Gambar 4.47 Final Halaman 17 GSM.........coociiiiiiiiiiiie e 124
Gambar 4.48 Final Halaman 18 GSM.........cccoiiiiiiiiiiiieeeeeeeee e 125
Gambar 4.49 Final Halaman 19 GSM.........cocciiiiiiiiiiceeeeeeee e 125
Gambar 4.50 Final Halaman 20 GSM.........cccciiiiiiiiiiie e 126
Gambar 4.51 Final Halaman 21 GSM.........ccooiiiiiiiiiiiiiiceee e 126
Gambar 4.52 Final Halaman 22 GSM..........cociiiiiiiiiiiiiieeeeeee e 127
Gambar 4.53 Final Halaman 23 GSM.........ccociiiiiiiiiiiiiieecceee e 127
Gambar 4.54 Final Halaman 24 GSM..........ccociiiiiiiiiiiiieee e 128
Gambar 4.55 Final Halaman 25 GSM.........ccoociiiiiiiiiiiiiee e 128
Gambar 4.56 Final Halaman 26 GSM..........cccccooiiiiiiniiiiieeeeceeeeeeeee e 129
Gambar 4.57 Final Halaman 27 GSM.........ccccciiiiiiiiiiieeeeeeeeeee e 129
Gambar 4.58 Final Halaman 28 GSM..........cccccoiiiiiiiiiiiieeeeeee e 129
Gambar 4.59 Final Back Cover GSM........ccccciiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeee 129
Proses Wawancara kepada Pelatih dan Manajemen...........ccccceeveeeciieencieeenneeenneen. 135
Proses Presentasi kepada Wali Siswa dan Orang Tua..........ccceeeveeeeiieecieeeieeenee, 135
Proses Presentasi kepada Wali Siswa dan Orang Tua..........cccceeeveeeeiieecieeeieeennee, 136
Proses Presentasi kepada Wali Siswa dan Orang Tua..........cccccevveeeciieecieesieeennee, 136
Proses Presentasi kepada Siswa, Wali Siswa dan Orang Tua.........c...ccceeveveeeneen. 136
Proses Presentasi kepada Siswa, Wali Siswa dan Orang Tua.........c...cccveeeeveeenneen. 137
Proses Presentasi kepada Siswa, Wali Siswa dan Orang Tua.........c...cccveeeeveeenneen. 137
DAFTAR TABEL
Tabel 2.1 Perbedaan dan Persamaan dengan Identitas Visual SSB Lain................. 68

xvii



BAB1
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



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



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



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



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



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.



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.



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.

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.

¢) 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.



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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Mind Mapping
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(Sumber: Salsabilla Aulia Rahma)



