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5.1. Kesimpulan

Tak dapat dipungkiri olahraga telah menjadi bagian yang krusial baik dalam
kehidupan pribadi maupun dalam kehidupan berbangsa dan bernegara. Olahraga
merupakan alat diplomasi dan aset nasional yang juga memiliki peran mendalam
untuk mempersatu bangsa. Meski demikian, budaya dokumentasi Indonesia masih
tergolong lemah, terutama mengenai olahraga nasional. Rekam jejak dalam
Olimpiade masih sangat minim, terbukti dari belum adanya buku atau sumber
kredibel lainnya yang merekam secara keseluruhan. Padahal, prestasi Indonesia
patut dihargai dan menjadi tolok ukur perjalanan olahraga nasional. Akses media

pun masih terbatas sehingga sulit untuk merekam secara sistematis.

Oleh karena itu, solusinya adalah media informasi berupa buku yang
merekam momen bersejarah Indonesia di Olimpiade yang dapat menjadi inspirasi
bagi dunia olahraga nasional yang kemudian menanamkan bibit nasionalisme dan
kebanggaan. Dalam merancang buku ini, penulis menentukan big idea yang
kemudian diterjemahkan menjadi konsep gelora n’ glory. Penulis
mengaplikasikannya dengan 3 sistem /ayout yaitu halaman bab, halaman
Olimpiade, dan halaman artikel. Penulis menggunakan graphic treatment, warna,
dan tipografi yang berbeda pada setiap momennya untuk mereka ulang nuansanya

dan menciptakan pendekatan yang lebih mendalam bagi audiens. Buku yang

dirancang bersifat collectible dan dilengkapi dengan rangkaian memorabilia yang
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diambil langsung dari data primer (mantan Olympian dan koran langka dari media
primer) untuk memberikan pendekatan yang lebih dalam bagi audiens dalam
mereka ulang setiap momen. Buku dirancang dengan s/ipcase agar bersifat tahan
lama. Dari sini, 7 momen glorifying yang dikemas dalam buku yang bergelora,
dapat meneruskan /egacy dan semangat dari para pejuang oleh generasi berikutnya
yaitu anak muda usia 17-24 tahun skala nasional dengan psikografis suka membaca,

tertarik akan informasi, dan memiliki minat dalam olahraga.

5.2. Saran

Dalam perancangan ini, penulis menyadari bahwa buku ini masih jauh dari
sempurna. Konten maupun visual dari buku masih dapat dikembangkan. Dari sisi
visual, buku ini berpotensi untuk dikembangkan menjadi edisi selanjutnya sesuai
dengan perkembangan Olimpiade. Dari sisi konten, cerita dari setiap bab masih
dapat diberikan variasi media atau alur. Untuk ke depannya, buku ini dapat menjadi
referensi mengenai peran media informasi dalam budaya dokumentasi, peran desain

grafis dalam jurnalisme, dan peran olahraga bagi anak muda.

Sebelum melakukan perancangan, mahasiswa dan/atau peneliti yang hendak
mendalami topik serupa mengenai olahraga dan buku sebelumnya perlu
mendapatkan sumber yang kuat dan narasumber yang accessible. Hal ini akan
mempermudah jalannya penelitian, mengingat topik yang diangkat beririsan
dengan 4 pihak: pemerintah, media, atlet, dan Olimpiade. Setelah mendapatkan
sumber yang kuat, diperlukan pihak profesional dan/atau ahli yang dapat membantu
menganalisis dan mengurasi konten untuk mempercepat proses eksekusi secara

visual. Hal ini dikarenakan proses pengambilan data sendiri dapat memakan waktu
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lebih lama dibandingkan dengan proses eksekusinya. Selain itu, diperlukan studi
referensi yang kuat mengenai memorabilia dan collectible item yang belum banyak

dimiliki atau dikenal luas dalam bidang olahraga.

Xvi



	LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT
	HALAMAN PENGESAHAN TUGAS AKHIR
	KATA PENGANTAR
	ABSTRAKSI
	ABSTRACT
	DAFTAR ISI
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR LAMPIRAN
	BAB I PENDAHULUAN
	1.1.  Latar Belakang
	1.2.  Rumusan Masalah
	1.3.  Batasan Masalah
	1.4.  Tujuan Tugas Akhir
	1.5.  Manfaat Tugas Akhir

	BAB II TINJAUAN PUSTAKA
	1
	2
	1
	2
	1.
	2.
	3.
	2.1.  Media Informasi
	2.1.1.  Fungsi Media Informasi dalam Media Massa
	2.1.2. Jenis Media Informasi dalam Media Massa

	2.2. Buku
	2.2.1. Jenis Buku
	2.2.2. Komponen Buku
	(Haslam, 2006)

	2.2.3. Format buku
	(Haslam, 2006)

	2.2.4. Sampul buku
	2.2.5. Produksi
	2.2.6. Jilid
	2.2.7. Buku sebagai Media Dokumentasi

	2.3. Desain Komunikasi Visual
	2.3.1. Elemen Desain
	2.3.1.1. Garis
	2.3.1.2. Bentuk
	2.3.1.3. Warna
	2.3.1.4. Tekstur

	2.3.2. Prinsip Desain
	2.3.2.1. Keseimbangan
	2.3.2.2. Hirarki Visual
	2.3.2.3. Irama / ritme
	2.3.2.4. Kesatuan

	2.3.2. Tipografi
	2.3.2.1. Tipografi dalam buku
	1. Panjang barisan

	2.3.3. Layout
	(Ambrose & Harris, 2007)
	(Ambrose & Harris, 2007)
	(Send Points, 2017)
	(Send Points, 2017)
	(Send Points, 2017)

	2.3.4. Grid
	(Samara, 2002)
	(Samara, 2002)
	(Samara, 2002)
	(Samara, 2002)
	(Samara, 2002)

	2.3.5. Media dan metode
	2.3.6. Fotografi
	(Freeman, 2012)
	2.3.5.1. Fotografi Olahraga


	2.4. Olahraga
	2.4.1. Pembangunan olahraga nasional
	2.4.2. Prestasi atlet Indonesia

	2.5. Olimpiade
	2.5.1. Pengaruh Olympisme bagi bangsa


	BAB III  METODOLOGI
	3
	3.1. Metodologi Pengumpulan Data
	3.1.1. Wawancara
	3.1.1.1. Wawancara dengan Isidorus Rio
	3.1.1.2.  Wawancara dengan NOC of Indonesia
	3.1.1.3. Wawancara dengan Daud Sihombing
	3.1.1.4.  Wawancara dengan Broto Happy

	3.1.2. Kuesioner
	(https://databoks.katadata.co.id/datapublish/2019/09/13/jumlah-penduduk-indonesia-diproyeksikan-mencapai-270-juta-pada-2020, 2020)
	3.1.2.1. Kesimpulan Kuesioner

	3.1.3. Studi Eksisting
	3.1.3.1. TIME-LIFE The Olympics: Moments that


	changed history
	(https://www.amazon.com/TIME-LIFE-Olympics-Moments-That-History/dp/1683304373, 2016)
	(https://books.google.co.id/books?id=lZmhDAAAQBAJ&pg=PT61&lpg=PT61&dq=time+life+olympic&source=bl&ots=9SHku18K1p&sig=ACfU3U1iR6mqGbtzPfExNMu6W3f9Ph7Ffw&hl=en&sa=X&ved=2ahUKEwi4m4evw6vpAhU3lEsFHQ71AzwQ6AEwA3oECAgQAQ#v=onepage&q=time%20life%20olympic&f=...
	3.1.3.2. The Olympics: Legendary Sports Events
	(https://www.amazon.com/gp/product/0316011185/tag=dalechrist-20, 2008)
	3.1.3.3.  Kesimpulan studi eksisting
	3.1.4. Studi Referensi
	3.1.4.1. The Official Treasures: Le Tour de France


	3.2. Metodologi Perancangan
	3.3. Konten Buku

	BAB IV STRATEGI DAN ANALISIS PERANCANGAN
	3.
	4.
	4
	5
	6
	4.1. Strategi Perancangan
	4.1.1. Persiapan Perancangan
	4.1.2. Design Brief
	4.1.3. Identifikasi Elemen
	4.1.3.1. Moodboard
	4.1.3.2. Tipografi
	4.1.3.3. Warna
	4.1.3.4. Kolase Fotografi
	4.1.3.5. Elemen Visual
	4.1.3.6. Perancangan Layout
	4.1.3.7. Sampul Buku
	(https://www.blibli.com/p/pop-hari-ini-edisi-cetak-perdana-edisi-hindia-majalah/pc--MTA-7832701, 2020 )
	4.1.3.8. Memorabilia
	4.1.3.9.  Fisik Buku
	(http://ansteybookbinding.com/what-is-a-case-bound-book/, 2020)

	4.1.4. Media Promosi

	4.2. Analisis Perancangan
	4.2.1. Analisis Sampul Buku
	4.2.3. Analisis Layout
	4.2.4. Analisis Media Promosi

	4.3. Budgeting

	BAB V PENUTUP
	4.
	7
	4.
	5.1.  Kesimpulan
	5.2.  Saran
	LAMPIRAN A: LEMBAR BIMBINGAN
	LAMPIRAN B: WAWANCARA DENGAN ISIDORUS RIO
	LAMPIRAN C: WAWANCARA DENGAN WIJAYA NOERADI
	LAMPIRAN D: WAWANCARA DENGAN DAUD SIHOMBING
	LAMPIRAN E: WAWANCARA DENGAN BROTO HAPPY
	LAMPIRAN F: HASIL KUESIONER
	LAMPIRAN H: PROSES PERANCANGAN



