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ABSTRAK  

 

Di Indonesia sepak bola menjadi olahraga yang sangat digemari oleh 

semua lapisan masyarakat, aroma-aroma fanatisme senantiasa terasa di kala 

sebuah tim bermain bahkan hal ini terjadi di Liga 2 dan Liga 3 Indonesia. 

Keadaan fanatisme ini terkadang menjadi sebuah fenomena dimana setiap tim 

membuat sebuah citra identitas untuk kebutuhan tim, baik disengaja maupun 

tidak. Sebuah hal yang positif jika identitas tersebut dikerjakan secara 

konsisten sehingga membangun citra yang benar-benar kuat. 

 

Persewangi adalah sebuah tim yang berada di Banyuwangi Jawa Timur. 

Persewangi sendiri memiliki basis suporter yang lumayan kuat bahkan setelah 

tim ini dinyatakan degradasi ke Liga 3 Indonesia tahun 2018. Boleh disadari 

atau tidak tim-tim di Liga 3 lainya kebanyakan sudah memulai memperbaiki 

identitas visual mereka, maka dari itu meskipun tidak tampil di kasta tertinggi 

Persewangi tidak boleh mengabaikan identitas visual mereka. Perbedaan kasta 

tidak menjadi tolak ukur bagaimana sebuah tim bisa mengabaikan identitas 

visual, karena identitas visual berkaitan dengan kebutuhan tim itu sendiri 

maupun masyarakat Banyuwangi secara luas. 

 

Perancangan identitas visual Persewangi Banyuwangi bertujuan untuk 

membangun citra sebuah tim sepak bola daerah. Perancang mencoba 

memasukkan kebudayaan daerah sebagai unsur utama untuk dimasukkan 

keadalam perancangan ini, dengan pertimbangan budaya yang sudah sangat 

familier di Banyuwangi. Identitas visual tidak serta merta mampu menolong 

keadaan sebuah klub menjadi lebih baik secara tiba-tiba. Keadaan tim yang 

sehat tetaplah berada di ruang lingkup manajemen tim itu sendiri, karena 

sifatnya membangun citra maka identitas visual erat kaitanya dengan 

masyarakat seperti penerapan media yang digunakan sebagai sarana 

penyebaran informasi. 

 

Kata Kunci:  Sepak bola, Identitas Visual, Persewangi, 
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ABSTRACT 
 

In Indonesia football is a sport that is very popular with all levels of 

society, the scent of fanaticism is always felt when a team plays even this 

happens in League 2 and League 3 Indonesia. This state of fanaticism is 

sometimes a phenomenon where each team creates an identity image for the 

needs of the team, whether intentional or not. A positive thing if the identity is 

done consistently so as to build a truly strong image. 

 

Persewangi is a team located in Banyuwangi, East Java. Persewangi 

itself has a fairly strong base of supporters even after the team was declared 

relegated to Liga 3 Indonesia in 2018. It may be realized or not the teams in 

the other 3 League have already started to improve their visual identity, and 

therefore not appearing in the highest cast of Persewangi must not ignore their 

visual identity. Caste differences do not become a benchmark for how a team 

can ignore visual identity, because visual identity is related to the needs of the 

team itself and the people of Banyuwangi widely. 

 

The design of the Persewangi Banyuwangi visual identity aims to build 

the image of a regional football team. The designer tried to include regional 

culture as the main element to be included in this design, with cultural 

considerations that are already very familiar in Banyuwangi. Visual identity is 

not necessarily able to help a club become better suddenly. The condition of a 

healthy team depends on the management of the team because the nature of 

building an image is that the visual identity is closely related to the community 

such as the application of media used as a means of disseminating information. 

 

Keyword: Football, Visual Identity, Persewangi, 
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BAB I   

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang Masalah 

Sepak bola merupakan olahraga paling populer dan diminati di seluruh 

dunia. Setiap ada pertandingan sepak bola, baik di kejuaraan tingkat 

internasional, seperti Piala Dunia, Piala Eropa, Piala Asia maupun tingkat 

nasional seperti Liga Super Indonesia (saat ini bernama Liga Satu Indonesia) 

dan Pekan Olahraga Nasional (PON), sepak bola akan menyita perhatian 

masyarakat. Masyarakat Indonesia juga sangat antusias terhadap olahraga ini. 

Persatuan Sepak bola Banyuwangi (disingkat Persewangi) adalah sebuah 

tim sepak bola yang ada di Indonesia. Untuk sebuah tim sepak bola yang musim 

lalu (2016-2017) bermain di Liga 2  tentunya Persewangi harus mempunyai 

citra visual yang baik, sehingga mampu mewakili sebuah klub dari Jawa Timur 

yang  dimiliki Banyuwangi dengan berbagai macam kekayaan budaya yang 

ada. Suporter sebagai elemen penting sepak bola juga harus diperhatikan 

keberadaanya, sebagai contoh St. Pauli (klub sepak bola Jerman yang berbasis 

di kota Hamburg) sangat memperhatikan loyalitas suporter, sehingga mereka 

begitu memperhatikan antusias pendukung akan daya beli merchandise klub. 

Persewangi dapat mempelajari langkah mereka untuk mulai membangun 

sebuah citra yang baik. 

PSS Sleman (Perserikatan Sepak bola Sleman) adalah salah satu contoh 

klub yang tidak berada di kasta tertinggi namun sangat mengedepankan 

kreativitas dan loyalitas pendukungnya. Mereka mampu membangun ekonomi 

kreatif dan mulai menjalankan bisnis merchandise yang diberi nama Curva Sud 

Shop (CSS). Dengan modal seadanya, CSS dihadapkan pada kesulitan-

kesulitan yang mesti dilalui. Mulai dari tempat, hingga pekerja yang rela 

dibayar rendah. Puncak perjalanan BCS (Brigata Curva Sud) terjadi pada 2017. 

Saat itu, salah satu situs yang fokus terhadap perkembangan suporter sepak 

bola dunia, Copa90, menasbihkan BCS sebagai suporter terbaik Asia. 

Kesaan pertama orang melihat identitas visual Persewangi Banyuwangi 

harus diperhatikan, karena penampilan identitas visual klub sepak bola 

biasanya mampu membangun spirit dan rasa memiliki. Beberapa indikasi 

kurang maksimalnya identitas visual yang sudah ada salah satunya belum 
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terbentuknya maskot dan identitas warna yang sedikit berbeda dengan apa yang 

ditampilkan di logo. 

Melihat persoalan yang dialami Persewangi Banyuwangi, maka muncul 

gagasan untuk merancang identitas visual Persewangi Banyuwangi. Dengan 

harapan identitas visual ini mampu membantu Persewangi memperbaiki citra 

sekaligus membangkitkan spirit dan rasa memiliki, dengan acuan yang apa 

yang telah dilakukan beberapa klub seperti Bali United dan PSS Sleman tidak 

menutup kemungkinan beberapa klub lain yang dianggap sesuai. 

Merancang identitas visual merupakan satu cara atau suatu hal yang 

memungkinkan suatu klub sepak bola dikenal dan dibedakan dari klub sepak 

bola  lainya. Identitas klub sepak bola tersebut harus diciptakan melalui suatu 

rancangan desain khusus yang meliputi segala hal khas atau unik berkenaan 

dengan klub sepak bola yang bersangkutan secara fisik. 

Seiring dengan itu, Persewangi Banyuwangi merasa sangat perlu untuk 

menciptakan identitas visual yang tidak hanya mampu menampilkan identitas 

citra sutau tim sepak bola, tetapi juga mampu menampilkan kekayaan budaya 

lokal Banyuwangi sendiri, sehingga diharapkan  setidaknya menjaga 

antusiasme masyarakat akan tim sepak bola daerahnya sendiri.. 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang identitas visual Persewangi Banyuwangi untuk 

memperbaiki citra dengan mengolah ciri khas budaya lokal? 

C. Tujuan Perancangan 

a. Perancangan identitas visual ini sebagai usaha memperbaiki citra 

Persewangi Banyuwangi agar lebih baik lagi.  

b. Mencoba memperkenalkan kekayaan budaya lokal melalui cabang 

olahraga yaitu sepak bola, dengan identitas visual yang unik 

sehingga mampu menjaga atau meningkatkan antusiame masyarakat 

Banyuwangi. 

c. Menunjukkan bahwa tim yang bukan berada di kasta tertinggi sepak 

bola Indonesia yaitu Persewangi Banyuwangi juga mampu memiliki 

identitas visual yang baik (konsisten). 
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D. Batasan Perancangan 

Untuk menghindari lingkup pembahasan yang terlalu meluas namun 

tanpa mengurangi keinginan yang sedang dicapai, maka perlu adanya 

batasan perancangan : 

¶ Perancanagan ini dikhususkan untuk klub Persewangi Banyuwangi, 

namun dalam penerapan identitas visual tetap memperhatikan 

khalayak mana yang akan dituju. 

¶ Hanya akan menampilkan ciri khas kebudayaan lokal Banyuwangi. 

E. Manfaat Perancangan 

a. Manfaat Bagi Masyarakat 

Memberikan kesan bahwa kesebelasan yang bukan bermain 

di kasta tertinggi sepak bola Indonesia juga mampu memiliki 

identitas visual yang baik sekaligus memperbaiki citranya, dengan 

memiliki identitas visual yang unik dan membawa unsur 

kebudayaan lokal daerahnya baik melalui konten digital seperti 

sosial media maupun media cetak. 

b. Manfaat Bagi Persewangi Banyuwangi 

Perancangan akan bermanfaat untuk menunjang aktivitas 

klub, dan juga menambah daya tarik masyarakat untuk mendukung 

tim sepak bola daerah Banyuwangi sehingga diharapkan mampu 

membangun kecintaan masyarakat terhadap Persewangi baik dari 

segi rasa dan jumlah. 

c. Manfaat Bagi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual dan Fakultas 

Seni Rupa. 

Melalui perancangan ini penulis sebagai mahasiswa tingkat 

akhir menemukan hal-hal baru yang dapat menambah wawasan 

penulis, terutama mengenai identitas visual yang berkaitan dengan 

olahraga serta menumbuhkan kecintaan mereka terhadap tim  sepak 

bola daerahnya. 
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F. Metode Perancangan 

Dalam perancangan ini akan digunakan metode pendekatan kualitatif 

yang mana hasil datanya berupa deskripsi dalam bentuk kata dan bahasa yang 

nantinya akan dijadikan sebagai acuan untuk membuat perancangan identitas 

visual Persewangi Banyuwangi. Metode pengumpulan data yang digunakan 

adalah: 

a. Metode Pengumpulan Data 

a. Data Primer 

Wawancara dengan pemerhati Persewangi Banyuwangi, 

seperti manejer tim, pelatih, kelompok suporter, pemain ataupun 

mantan pemain. Tidak lupa pula  Dinas Pemuda dan Olahraga 

Banyuwangi untuk mengetahui info sepak bola Banyuwangi 

sebagai bahan perancangan. 

b. Data Sekunder 

1. Foto atau dokumenter yang berkaitan dengan Persewangi 

Banyuwangi dan kekayaan budaya kota Banyuwangi dan 

gambar tempat yang bisa dijadikan bahan visual dalam 

perancangan. 

2. Pengumpulan data primer yang langsung dari sumbernya 

berasal dari literatur yang bersumber dari buku, maupun 

sumber pustaka lain yang berkaitan dengan Persewangi 

Banyuwangi. 

b. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen yang digunakan selama pengumpulan data ialah 

alat tulis, recorder, dan kamera untuk memperoleh referensi visual 

tempat. 

G. Metode Analisis Data 

Dari semua input data yang terkumpul selanjutnya akan dianalisis 

menggunakan metode 5W + 1H dengan pola perancangan sebagai berikut : 

a. What  : Apa permasalahan yang ada di identitas visual Persewangi? 

b. Who : Siapa target dari perancangan ini? 

c. Where : Dimana perancangan ini dipublikasikan agar  bisa sampai 

ke target audience? 
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d. When : Kapan perancangan ini dilakukan serta dipublikasikan ? 

e. Why : Mengapa perancangan ini perlu dilakukan ? 

f. How : Bagaimana merancang identitas visual tersebut ?  
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H. Sistematika Perancangan 

 

 

 

 Gambar 1: Skema Perancangan 

             (Sumber: Nur Muhammad A W, 2018) 
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BAB II  

IDENTIFIKASI DAN ANALISIS DATA  

A. Landasan Teori  

1.  Identitas Visual 

Identitas visual atau yang bisa disebut dengan corporate identity 

(identitas korporate) adalah cara untuk mengidentifikasi dirinya agar dapat 

dibedakan dari perusahaan satu dengan yang lain, salah satunya dalam bentuk 

visual. Identitas visual juga sangat luas tidak hanya bergerak pada perusahaan-

perusahaan yang bersifat komersil namun juga dapat diterapkan pada tim 

olahraga salah satunya sepak bola. Mengingat sepak bola adalah olahraga yang 

mampu menggerakkan masa yang sangat banyak, tidak menutup kemungkinan 

sepak bola menjadi sebuah industri yang menjanjikan seperti tim-tim sepak 

bola Eropa. 

a. Corporate Identity 

Corporate Identity adalah suatu cara yang dilakukan 

perusahaan untuk mengidentifikasikan dirinya salah satunya dalam 

bentuk grafis. Salah satu tujuan dari Corporate Identity adalah untuk 

menampilkan citra positif dan membedakan identitas dari 

perusahaan-perusahaan lainnya.   

1. Definisi Corporate Identity 

Corporate Identity dalam bahasa Indonesia sering diartikan 

sebagai identitas korporat. Corporate Identity adalah suatu cara atau 

suatu hal yang memungkinkan suatu perusahaan dikenal dan 

dibedakan dari perusahaan-perusahaan lainnya. Identitas 

perusahaan tersebut harus diciptakan melalui suatu rancangan 

desain khusus meliputi segala hal khas atau unik berkenan dengan 

perusahaan yang bersangkutan.  

Menurut David E. Carter, corporate identity dari suatu 

perusahaan adalah logonya (atau lambang perusahaan / corporate 

mark ), serta bagaimanakah logo tersebut dicetakkan pada kop-kop  

surat, truk-truk, lambang-lambang dan lain-lain, serta semua elemen 

visual yang terdapat di dalam suatu perusahaan atau organisasi. 
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2. Tujuan Corporate Identity 

Corporate identity dirancang untuk membuat efek positif 

pada citra  perusahaan secara keseluruhan. Tujuan utama dari 

corporate identity adalah untuk menampilkan kesan pertama 

maupun kesan selanjutnya yang positif tentang image 

perusahaan.(David, 1985:8) 

3. Kriteria Corporate Identity 

Menurut Veronica Napoles dalam bukunya ñCorporate 

Identity Designñ Corporate identity yang baik biasanya 

menampilkan sebuah citra perusahaan, kemudian terdiri dari tanda 

simbolis yang mencerminkan perusahaan yang diinginkan. Berikut 

adalah karakteristiknya : 

a. Simbolisme yang sederhana, namun mengena.  

Menggunakan simbol yang sederhana mungkin lebih 

mudah memunculkan suatu identitas yang lebih kuat. 

Karena semakin sederhana suatu simbol, maka semakin 

jelas pesan yang ingin disampaikan. 

b. Pemicu visual yang kuat. 

Mempunyai pemicu visual yang kuat. Sebuah simbol 

yang efektif harus mampu memicu respon terhadap 

suatu produk atau perusahaan. Di saat konsumen 

berelasi dengan suatu perusahaan, maka ia hanya perlu 

memikirkan produk atau jasa dari perusahaan tersebut, 

sedangkan nama perusahaan itu akan diingat dengan 

sendirinya. Misalnya untuk membeli mie instant, maka 

biasanya orang akan mengingat bahkan langsung 

membeli merek Indomie. 

c. Identitas sebagai alat promosi. 

Corporate Identity merupakan alat promosi yang sangat 

efektif dan aktif. Walaupun kampanye untuk suatu iklan 

produk berakhir, tetapi identitasnya tetap dipakai hingga 

bertahun-tahun. 

d. Identitas perusahaan harus mudah diingat 
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Suatu Corporate Identity yang baik mempunyai 

mempunyai karakter, yakni suggestiveness (terpercaya) 

dan recall. Apabila konsumen ingin membeli suatu 

produk, maka akan teringat nama suatu perusahaan, ini 

disebut mengusulkan (suggestion). Sedangkan bila 

konsumen ini kemudian datang lagi dan membeli 

produk yang sama dan terhubung kembali dengan 

produsennya, maka hal ini disebut mengingatkan 

(recall). 

Menurut David E. Carter dalam bukunya ñ How to Improve 

Youre Corporate Identityò bahwa perusahaan-perusahaan besar dan 

sangat berhasil mempunyai suatu corporate identity yang 

mencakup: 

a. Suatu lambang (cap dagang) yang dirancang secara 

baik. 

b. Suatu keajegan yang terencana untuk semua grafis-

grafis perusahaan. 

Dalam merancang suatu visual corporate identity diperlukan 

data-data mengenai: 

a. Filosofi Perusahaan 

b. Target Pemasaran 

c. Ukuran Perusahaan 

d. Target Audience 

e. Rencana Penempatan Media 

f. Citra yang ingin ditampilkan : Konservatif atau klasik, 

berkesan tua atau berpengalaman, berteknologi tinggi, 

berjiwa muda dan ekspresif, ekslusif atau mewah, 

melankolis atau sentimentil, dan lain-lain. 

Menurut Suriyanto Rustan , identity mix perusahaan terdiri dari: 

1) Visual 

Contohnya: logo, tipografi, packaging, warna, seragam, 

signage, bangunan 
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2) Komunikasi 

Contohnya : iklan, laporan tahunan, press release, customer 

service, public relation 

3) Perilaku (behavior) 

Contohnya: corporate value, corporate culture, normal 

2. Identitas Visual di Dunia Digital 

Perkembangan media yang sangat cepat membuat penyebaran 

identitas visual menjadi lebih luas. Dalam dunia digital identitas visual 

menjadi salah satu tolak ukur apakah perusahaan tersebut merupakan suatu 

perusahaan yang profesional atau tidak, sewajarnya jika perusahaan 

profesional tidak menganggap remeh identitas visual tersebut. 

Media sosial adalah perkembangan media terkini yang melibatkan 

semua orang menjadi creator / producer. Berbeda dengan media cetak yang 

bersifat satu arah (monolog / one to many), media sosial bersifat dua arah 

(dialog / many o many). (Rustan 2009:92) 

Menurut data yang diperoleh dari Kementerian Komunikasi dan 

Informatika Republik Indonesia (KEMKOMINFO) di Indonesia sendiri , 

lebih kurang 50% total penguna internet Indonesia adalah digital native 

(generasi yang akrab dengan dunia digital). Seharusnya data ini semakin 

memperkuat adanya perhatian khusus setiap perusahaan untuk membangun 

citranya melalui media sosial. 

Setiap media mempunyai kelebihan dan kekuranganya masing-

masing, salah satu kelebihan dari media sosial ialah berbentuk digital dan 

memiliki kecenderungan sangat cepat menyebar. Berbeda dengan media 

cetak yang harus memakan waktu dan biaya yang bisa jadi lebih lama, 

karena melalu proses mencetak. Media cetak mungkin tidak akan musnah 

namun hanya berkurang kehadiranya atau beralih fungsi, karena untuk 

urusan surat-menyurat yang bersifat resmi media cetak jauh memiliki 

tingkat keabsahan yang lebih akurat daripada file surat digital. 

Melihat sifat dari media sosial yang mudah tersebar secara meluas 

beberapa perusahaan telah mempertimbangkan bagaimana membangun 

sebuah citra yang maksimal dan konsisten melalui media sosial seperti 
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Facebook, Instagram, Youtube, dan lain-lain. Bahkan saat ini muncul 

pekerjaan baru yaitu social media designer yang dikhususkan mengolah 

konten-konten media sosial tidak terkecuali konten visual salah satunya 

infografis baik statis maupun dinamis. 

 

a. Identitas Visual Liga Indonesia 

Liga 1 Indonesia yang kini hanya disponsori oleh Go-Jek setelah 

mundurnya Traveloka merupakan kasta tertinggi kompetisi sepak bola 

di tanah air. Meskipun fakta sepak bola Indonesia masih harus banyak 

dibenahi, tetapi dari segi identitas visual liga cukup baik dalam 

memberi informasi. Informasi yang dimaksud adalah informasi seperti 

jadwal pelaksanaan pertandingan, line up pemain, skor akhir, cuplikan 

gol dan lain-lain. 

 

Gambar 2: Logo Liga 1 Indonesia 

(Sumber: liga-indonesia.id/,2018) 

 

Perlu diakui bahwa identitas visual Liga 1 Indonesia konsisten 

dalam memberi informasi melalui media sosial. Kabar berita yang 

selalu update mempermudah masyarakat mendapat informasi jalanya 

laga. Berikut ini identitas warna pada website yang menunjukkan 

indikasi konsisten dalam memilih warna. Dua warna yaitu biru muda 

dan hijau muda selalu tampil pada media sosial, berikut konten-konten 

digital yang dibuat oleh Liga 1 Indonesia: 

 

 

  



 
 

12 
 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3: Preview website Liga 1 Indonesia 

(Sumber: liga-indonesia.id/,2018) 
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Gambar 4: Preview Instagram Liga 1 Indonesia 

(Sumber: Official account of Go-Jek Liga 1 Indonesia /,2018) 
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Instagram menjadi aplikasi yang sangat populer keberadaanya 

sehingga konten-konten di Instagram pun harus konsisten. Survei 

goodnewsfromindonesia.id mencatakan Indonesia memasuki urutan ke 

tiga dunia sebagai pengguna paling banyak aplikasi Instagram.  

 

Gambar 5: Infografis Pengguna Instagram di dunia 

(Sumber: Official account Instagram goodnewsfromindonesia /,2018) 

 

Motion graphic (informasi grafis yang bergerak) juga menambah 

nuansa yang lebih unik dalam menyampaikan sebuah informasi, karena 

sifatnya yang tidak statis mampu memberikan kesan tersendiri bagi 

yang melihatnya. Penggunaan motion graphic infografis juga perlu 

diperhatikan dalam memberi informasi, adakalanya tidak semua info 

perlu dijadiakan motion graphic karena beberapa informasi lebih 

mudah diterima jika menggunakan infografis statis. 

  

 

Gambar 6: Transisi Motion Graphic Liga 1 Indonesia 

(Sumber Official account of Go-Jek Liga 1 Indonesia /,2018) 



 
 

15 
 

 

Salah satu konten yang mungkin kurang maksimal menggunakan 

Motion Graphic adalah susunan pemain saat bertanding. Tujuan dari 

info susunan pemain saat bertanding adalah untuk memeberi tahu siapa 

saja nama-nama  yang akan tampil di lapangan hijau. Jika menggunakan 

motion grapihic dikawatirkan komunikan akan terlalu fokus melihat 

elemen-elemen visual yang bergerak, sehingga informasi tidak cepat 

tertangkap. Kemudian pemilihan durasi yang tidak tepat juga salah satu 

hal yang perlu dipertimbangkan, jangan sampai isi informasi kalah. 

    

    

Gambar 7: Transisi Motion Graphic pemain Bali United 

(Sumber Official account Bali United /,2018) 

 

    

    

Gambar 8: Transisi Motion Graphic pemain Borneo FC 

(Sumber Official account Borneo FC /,2018) 

Untuk informasi susunan pemain cukup menggunakan nama saja, 

akan jauh maksimal seperti pada foto sebelumnya yaitu infografis 

starting eleven yang dibuat oleh official Liga 1 Indonesia yang hanya 

menampilkan nama, posisi, dan nama tim dengan menggunakan layout 

yang sederhana. Jangan sampai foto pemain  justru menutup tipografi 

nama pemain.  
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Sebenarnya layout berperan sangat penting dalam merancang 

infografis seperti ini, karena resolusi dan ukuran pada Instagram tidak 

mampu untuk menampilkan foto setengah badan sebelas orang pemain 

dengan maksimal pada satu postingan apalagi dengan layout yang tidak 

diperhatikan. 

Foto pemain yang lebih detail bisa ditemukan di website tim dan 

bukan masalah besar juga ketika foto tersebut tidak disertakan pada 

starting eleven. barca_edition adalah akun official FC Barcelona yang 

khusus mengolah konten visual seperti foto, infografis, wallpaper dan 

lain-lain. Segala aspek informasi akan jauh lebih maksimal jika 

desainer memperhatikan layout. Berikut ini contoh dari layout 

infografis yang baik meskipun  menggunkan fotografi pada susunan 

pemain: 

 

 

Gambar 9: Susunan pemain FC Barcelona 

(Sumber: Official account barca_edition /,2018) 

 

b. Identitas Visual Liga di luar Indonesia 

Media sosial menjadi sebuang ruang memberikan pendapat secara 

terbuka, sifatnya bisa dilihat semua khalayak. Namun kelebihan suatu 

media tidak lepas dari kekurangan media itu sendiri. Media sosial 

rentan terhadap ujaran ketidaksetujuan para warganet. Biasanya 

ketidaksetujuan itu dibarengi dengan kata-kata yang kurang sopan dan 

cenderung menyakiti sesamanya, semisal ketidak setujuan warganet 

tentang redesain logo. 
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Kejadian tersebut pernah dialami oleh liga paling bergengsi di dunia 

yaitu liga Inggris. Tindakan Barclays yang saat itu tidak 

memeperpanjang kontrak sebagai pemegang nama kompetisi membuat 

pihak penyelenggara liga menggodok logo baru tanpa embel-embel 

Barclays. 

Dikutip dari (http://www.panditfootball.com/ diakses pada 21 April 

2018), Design Studio sebagai pihak yang mendesain logo Premier 

League punya jawabannya. ñKami tengah menciptakan identitas yang 

berani dan bersemangat yang mencakup perubahan singa yang lebih 

modern sebuah simbol yang merupakan warisan kompetisi, yang kini 

lebih fleksibel untuk (ditempatkan dalam) format digital dan 

penyiaran,ò tulis pernyataan resmi Design Studio. 

 

 

Gambar 10: Logo Premier League 

(Sumber: design.studio/,2018) 

 

 

Gambar 11: Logo lama Premier League 

(Sumber: india.com/,2018) 

 

Logo yang lebih fleksibel untuk diterapkan di dunia digital 

merupakan pertimbangan penting akan keputusan akhir logo ini dibuat. 

Pihak yang bersangkutan sadar akan pentingnya kebutuhan digital saat 

http://www.panditfootball.com/
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ini, salah satunya penerapan pada icon smartphone. CEO dan Co-

founder Design Studio, Paul Stafford, mangatakan jika singa tetap 

dipertahankan karena banyak orang di dunia telah mengidentikkan 

singa dengan Premier League. Namun, logo singa diubah untuk 

mengikuti komunikasi zaman media. 

 

 

Gambar 12: Penerapan logo Premier League 

(Sumber: www.panditfootball.com/,2018) 

Rachael Steven, kolumnis creativereview.co.uk menyayangkan 

bahwa dihilangkanya gambar bola yang ada pada logo sebelumnya, 

sehingga logo itupun kurang mencerminkan sesuatu yang berhubungan 

dengan bola. Kemudian orang yang tidak familiar sepak bola ditakutkan 

tidak menegerti ini merupakan logo kasta tertinggi liga Inggris. 

Meskipun ada bebrapa pihak yang tidak setuju namun logo ini tetap 

resmi dipergunakan hingga saat ini, sehingga perbedaan pendapat 

seperti ini sudah menjadi hal yang lumrah. Beberapa  warganet pun 

banyak pula yang mendukung logo baru ini, namun yang perlu 

diketahui mengganti logo suatu perusahaan harus melalui persetujuaan 

dari pemilik.  

Adakalanya suatu tim sepak bola mengalami kesulitan dalam 

mengganti logo karena perbedaan sudut pandang dari berbagai pihak, 

karena sifatnya sepak bola di Indonesia kebanyakan adalah milik 

masyarakat, namun secara legalitas tetap presiden klub berhak 

melakukan apapun terhadap klub. Atas dasar inilah harus dibangun 

http://www.creativereview.co.uk/

























































































































































































































































































