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PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Indonesia memiliki banyak sekali para talenta olahraga, olahraga sendiri
merupakan sebuah kegiatan yang melatih tubuh baik. Para atlet Indonesia yang
berbakat mendapat dukungan dalam kegiatan olahraganya oleh negara melalui
Komite Olahraga Nasional Indonesia (KONI). KONI sendiri memiliki tugas
pokok dalam pengkoordinasian, pelaksanakan pembinaan untuk mewujudkan
presetasi keolahragaan nasional yang mengarah kepada tercapainya prestasi
internasional, KONI melakukan hal ini untuk persatuan dan kesatuan nasional
demi meningkatkan harkat dan martabat bangsa Indonesia melalui prestasi atlet.
Dimulai dari awal terbentuknya KONI untuk menunjukkan jati diri bangsa
melalui olahraga di masa kolonial hindia belanda hingga kini dan tentunya KONI

mengalami permasalahan dari waktu ke waktu.

Pada kasus yang terjadi di tahun 2019 karena kepemimpinan yang korupsi,
hal ini membuat citra KONI menjadi jelek sehingga membuat masyarakat
kehilangan kepercayaan pada KONI untuk melakukan kepengurusan di bidang
olahraga. Pada perancangan ini dibuat sebuah identitas KONI yang baru, sebuah
wajah dan semangat baru yang ditunjukan oleh KONI utnuk tampil sebagai
organisasi olahraga yang dapat dipercaya dalam mengurus keolahragaan

Indonesia.
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Dalam merancang ulang identitas visual KONI ini, proses yang dilakukan
oleh penulis adalah proses yang sama yang dituliskan oleh Alina Wheeler dalam
bukunya Designing Brand Identity (2018) yaitu conducting research, clarifying
strategy, designing identity, creating touchpoints dan managing assets. Hasil dari

perancangan ini tentunya adalah identitas visual.

Segala perancangan yang sudah dilakukan pada brand KONI dicantumkan
kedalam sebuah buku panduan grafis atau graphic standart manual untuk
memberikan konsistensi pada brand, untuk mempertahankan esensi yang ada pada

brand kedepannya, walaupun mungkin akan digunakan pendekatan yang berbeda.

5.2. Saran

Saran yang dapat penulis berikan kepada penulis atau peneliti lain yang ingin
mengangkat brand olahraga khususnya sebuah organisasi untuk dilakukan sebuah
revitaslisasi brandnya adalah sebagai berikut:

1. Penulis terlebih dahulu melakukan riset untuk mengetahui segala jenis
informasi yang ingin dan perlu didapatkan atau diketahui, dalam hal ini
dapat dilakukan dengan observasi, wawancara dan juga Kkuisoner.
Keseluruhan data yang didapatkan lalu diolah kembali menjadi sebuah
akar kreatif berupa mindmap yang akan menghasilkan banyak ide.

2. Penulis harus mengerti arah dan tujuan dari revitalisasi brand, melalui
riset yang sudah dilakukanlah seharusnya penulis akan mendapatkan

arahan perancangan.
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3. Penulis harus mengerti bahwa perancangan identitas visual tidak
berhenti dan selesai pada logo, logo hanyalah langkah awal dari proses
pembuatan. Keseluruhan sistem visual lah yang membuat sebuah brand

memiliki identitas.

125



	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
	2.1. Brand
	2.1. Alasan Melakukan Proses Branding
	2.3. Brand Identity
	2.4. Logo
	2.4.1. Wordmarks
	2.4.2. Letterform Marks
	2.4.3. Pictorial Marks
	2.4.4. Abstract Marks
	2.4.5. Emblems
	2.4.6. Dynamic Marks
	2.4.7. Characters

	2.5. Iconic Design
	2.5.1. Keep It Simple
	2.5.2. Make It Relevant
	2.5.3. Incorporate Tradition
	2.5.4. Aim For Distinction
	2.5.6. Commit to Memory
	2.5.7. Think Small
	2.5.8. Remember That Rules Are Made to be Broken

	2.6. Tipografi
	2.6.1. Struktur Serif
	2.6.2. Archaic
	2.6.3. Oldstyle
	2.6.4. Transitional
	2.6.5. Modern
	2.6.6. Sans Serif
	2.6.7. Slab Serif
	2.6.8. Graphic

	2.7. Grid
	2.7.1. The Manuscript Grid
	2.7.2. Columns Grid
	2.7.4. Modular Grids
	2.7.5. Hierarchical Grids
	2.7.6. Grid Deconstructions

	2.8. Elemen Desain
	2.8.1. Garis
	2.8.2. Bentuk
	2.8.3. Elemen Figure/Ground
	2.8.4. Elemen Warna/Color
	2.8.4.1. Color and Psychology
	2.8.4.2. Mood and Symbolism
	2.8.4.2.1. Inspirasi Warna
	2.8.4.3. Culture and Place
	2.8.4.4. Color Aspects
	2.8.4.4.1. Warm and Cool Colors
	2.8.4.4.2. Light Colors
	2.8.4.4.3. Dark Colors
	2.8.4.4.4. Bright Colors
	2.8.4.4.5. Pale Colors
	2.8.4.4.6. Neutrals
	2.8.4.5. Color as Identifier
	2.8.5. Prinsip Desain
	2.8.5.1. Format
	2.8.5.2. Balance
	2.8.5.3. Hierarki Visual
	2.8.5.4. Tekanan
	2.8.5.5. Ritme
	2.8.5.6. Kesatuan

	2.9. Photography
	2.9.1. Quality
	2.9.2. Direction
	2.9.3. Contrast
	2.9.4. Unevenness
	2.9.5. Color

	2.10. Graphic Standard Manual (GSM)
	2.11. Komite Olahraga

	BAB III METODOLOGI
	3.1. Metode Penelitian
	3.1.1.1. Gambaran Umum KONI
	3.1.1.2. Visi Misi KONI
	3.1.1.3. Analisis Pengaplikasian Logo
	3.1.2. Wawancara
	3.1.2.1. Segmenting KONI
	3.1.2.2. Usaha Perbaikan Citra KONI
	3.1.2.3. Arti Logo KONI
	3.1.2.4. Kesimpulan
	3.1.3. Kuesioner
	3.1.3.1. Hasil Kuesioner
	3.1.3.2. Kesimpulan Kuesioner
	3.1.4. Studi Eksisting
	3.1.4.1. International School Sport Federation (ISF)
	3.1.4.2. Commonwealth Sports Federation
	3.1.4.3. Kesimpulan Studi Eksisting
	3.1.5. Studi Referensi
	3.1.5.1. World Rugby
	3.1.5.2. Fédération Internationale du Sport Universitaire

	3.2. Metode Perancangan

	BAB IV STRATEGI DAN ANALISIS PERANCANGAN
	4.1. Perancangan
	4.1.1 Conducting Research
	4.1.2 Clarifying Strategy
	4.1.3 Designing Identity
	4.1.3.1 Moodboard
	4.1.3.2 Sketsa dan Logo
	4.1.3.3 Pemilihan Typeface
	4.1.3.4 Pemilihan Warna
	4.1.3.5 Supergrafis
	4.1.3.6 Imagery
	4.1.4 Creating Touchpoints
	4.1.4.1 Perancangan Kartu Nama
	4.1.4.2 Perancangan Letterhead
	4.1.4.3 Perancangan Rundown
	4.1.4.4 Perancangan Envelope
	4.1.4.5 Perancangan Folder
	4.1.4.6 Perancangan ID Card
	4.1.4.7 Perancangan Seragam
	4.1.4.8 Perancangan Jaket
	4.1.4.9 Perancangan Notebook
	4.1.4.10 Perancangan Stample
	4.1.4.11 Perancangan Bus
	4.1.4.12 Perancangan Backdrop
	4.1.4.13 Perancangan Banner
	4.1.4.14 Perancangan Poster
	4.1.4.15 Perancangan Postingan Instagram
	4.1.4.16 Perancangan Website
	4.1.4.17 Perancangan Laman Utama Facebook
	4.1.4.18 Perancangan Merchandise
	4.1.5 Managing Assets

	4.2. Analisis Perancangan
	4.2.1 Analisis Logo
	4.2.2 Analisis Typeface
	4.2.3 Analisis Warna
	4.2.4 Analisis Supergrafis
	4.2.5 Analisis Kebutuhan Korporat
	4.2.6 Analisis Media Cetak
	4.2.7 Analisis Media Digital
	4.2.8 Analisis Merchandise
	4.2.9 Analisis Brand Guideline

	4.3. Budgeting

	BAB V PENUTUP
	5.1. Kesimpulan
	5.2. Saran

	DAFTAR PUSTAKA

