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ABSTRAK
PERANCANGAN VISUAL REBRANDING TOKO RITEL CMMN

Gandhi Amado Benedict
NIM 2112806024

Perkembangan tren gaya hidup aktif di Indonesia, khususnya dalam aktivitas lari,
menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam beberapa tahun terakhir. Hal ini
ditandai dengan bertambahnya jumlah komunitas lari serta meningkatnya minat
masyarakat terhadap produk running fashion. Kondisi tersebut membuka peluang
baru dalam industri ritel, sekaligus menuntut brand untuk mampu beradaptasi
dengan perubahan pasar dan perilaku konsumen. CMMN sebagai toko ritel yang
sebelumnya berfokus pada streetwear melihat peluang tersebut dan melakukan
repositioning menjadi toko ritel yang berfokus pada produk running. Namun,
perubahan arah tersebut belum diiringi’dengan pembaruan identitas visual yang
mampu merepresentasikan posisi batu brand secara jelas dan konsisten. Untuk
merespons permasalahan tersebut, TugasAkhir ini-diwujudkan dalam perancangan
visual branding CMMN 'sebagai upaya membangun identitas, brand yang lebih
relevan dengan running culture _dan audiens, yang dituju. Perancangan dilakukan
melalui pendekatan SW+1H .déngan’ metode, pengumpulan data berupa studi
pustaka, observasi, serta analisis, ‘terhadap ‘trén dan perilaku 'audiens. Hasil
perancangan berupa sistem,_ identitas” wvisual -baru yang’meliputi logo, warna,
tipografi, serta penerapannya., pada/ berbagai media komunikasi. Fotografi
digunakan sebagai inti bahasa‘\visual untuk menyampaikan narasi yang lebih
humanis dan berbasis komunitas. Sistem-visual yang dihasilkan dirancang secara
dinamis, fleksibel, dan kontekstual, sehingga mampu mendukung kebutuhan brand
dalam membangun, brand awareness serta memperkuat posisinya dalam ranah
running fashion.

Kata kunci: rebranding, toko ritel, budaya olahraga lari.
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ABSTRACT
VISUAL REBRANDING DESIGN FOR CMMN RETAIL STORE

Gandhi Amado Benedict
NIM 2112806024

The development of active lifestyle trends in Indonesia, particularly in running
activities, has shown significant growth in recent years. This is indicated by the
increasing number of running communities as well as the rising public interest in
running fashion products. This condition creates new opportunities in the retail
industry while also requiring brands to adapt to changes in the market and
consumer behavior. CMMN, as a retail store that previously focused on streetwear,
identified this opportunity and undertook a repositioning strategy to become a retail
store specializing in running products. However, this shift has not been supported
by a visual identity that clearly and-consistently represents the brand’s new
positioning. To address this issue, this final project is. realized through the design
of CMMN's visual branding-as an effort to- build a brand identity that is more
relevant to running culture and its target audience. The design process employs a
SW+IH approach; [with data, collection méthods ,including \literature study,
observation, and lanalysis of trends and audience/ behavior: The outcome of this
project is a new visualidentity system consisting of logo, color, typography, and its
applications across various.communication' media. Photography is utilized as the
core visual language to convey.a.more humanistic and.community-driven narrative.
The resulting visual. system is designed to be dynamic, flexible; and contextual,
enabling the brand to build stronger brdand awareness and reinforce its position
within the running fashion sector.

Keywords: rebranding, retail store, running culture.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Judul
Perancangan Visual Rebranding Pada Toko Ritel CMMN

B. Latar Belakang

Toko ritel merupakan sebuah bisnis yang menjual produk langsung kepada
konsumen akhir, bukan untuk dijual kembali. Toko ritel memenuhi kebutuhan
pelanggan dengan menawarkan berbagai produk dari berbagai merek dalam satu
tempat. Menurut Levy dan Weitz, toko ritel dapat didefinisikan sebagai
serangkaian bisnis yang menambal nilai padasproduk dan layanan yang dijual
pada konsumen (Levy &-Weitz, 2012).

Saat ini toko ritel di Indonesia berperan penting sebagai tujuan belanja bagi
konsumen. Setelah berakhirnya pandemi,-sebanyak 49% konsumen Indonesia
masih terbiasa melakukan aktivitas.belanja /daring namun /konsumen yang
melakukan aktivitas belanja‘luring naik lebih\dari dwa’kali lipat (Populix, 2024).
Kategori produk fashion mengalahkan’ kategori produk kebutuhan sehari-hari
dengan persentase46% (Marketeers, 2024 ).

CMMN merupakansebuah toko retail yangberfokuspada penjualan produk
sepatu dan busana dari~berbagai merek, baik dalam<bentuk-konsinyasi maupun
penjualan langsung atau beli.putus. Pada saat .awal didirikan pada tahun 2017,
CMMN memposisikan toko mereka sebagai toko ritel bagi merek streetwear
fashion lokal. Pada tahun tersebut gerakan fashion lokal dengan tagar #LocalPride
mulai marak gaungnya dan memberi pengaruh bagi para pegiat fashion untuk
membeli dan mendukung produk fashion dalam negeri (Adev.co.id, 2022).
Berbagai kanal media sosial pun turut “menggoreng” untuk mempromosikan dan
juga mendukung  pergerakan ini, seperti contohnya akun media sosial
localprideindonesia, USS Feeds, localgarage, dan masih banyak lagi (Good News
From Indonesia, 2019). CMMN melihat peluang ini dan hadir sebagai toko ritel
bagi berbagai merek fashion lokal, menjadi tempat bagi para pegiat streetwear

fashion untuk mendapatkan produk fashion lokal yang berkualitas, memiliki nilai



estetika tinggi, dan terjangkau.

Seiring berjalannya waktu, CMMN melihat peluang baru dalam industri
fashion, khususnya dalam ranah fashion running scene. Tren gaya hidup kini
semakin bergeser pada aktivitas fisik, terutama lari. Tren gaya hidup kini semakin
bergeser pada aktivitas fisik, terutama lari.Maraknya pergerakan running scene ini
juga tampak dari meningkatnya jumlah komunitas lari lokal. Data dari aplikasi
Strava menunjukkan bahwa pada tahun 2024 pelari yang berpartisipasi dalam
komunitas lari meningkat sebanyak 84% (Cyclopedia, 2024). Tidak hanya
menjadi sarana olahraga, komunitas-komunitas ini juga berfungsi sebagai tempat
bagi para pegiatnya untuk berkumpul, berlatih, berbagi cerita, dan saling
mendukung (Inside Sport Event, 2024).

CMMN melihat perkembangan inisebagai peluang dan bermaksud
melakukan repositioning-—merck, yaitu._berfokus menjual berbagai produk
sportswear dengan ceruk khusus running.sports.

Salah satu/dari proses dalam perubahan arah/pada merek adalah membangun
persepsi baru pada konsumen bahwa CMMN adalah sebuah toko ritel fashion yang
menyediakan produk-produkisepatu/lari serta berbagai produk/pelengkapnya.
Maka dari itu perludilakukan pembahartan strategi branding yang selaras dengan
posisi baru tersebut yang ingin disampaikan oleh CMMN.

Repositioning dalam, suatu.merek”mencakup berbagai unsur agar dapat
dilakukan dengan baik;-salah.satunya adalah rebranding-visual. Untuk berhasil
melakukan repositioning “ke.running fashion Jlokal,-€CMMN perlu melakukan
rebranding visual yang lebih relevan ‘dengan target pasar barunya. Pembaruan
identitas visual diperlukan untuk mencerminkan semangat kultur running scene
tanpa meninggalkan esensi brand yang telah dikenal sebelumnya. Rebranding ini
akan dioptimalkan melalui berbagai media, termasuk media sosial, website, dan
berbagai materi pemasaran baik cetak maupun digital. Tujuan utamanya adalah
meningkatkan brand awareness, menarik minat konsumen baru, dan membangun
asosiasi brand yang lebih kuat di posisinya yang baru. Dengan adanya rebranding
visual ini, diharapkan CMMN dapat beradaptasi dengan perubahan pasar yang
dituju, memperluas jangkauan konsumen, serta tetap menjadi wadah bagi berbagai

merek lokal yang ingin berkembang dalam industri running fashion yang semakin



kompetitif.

C. Rumusan Masalah
Bagaimana merancang ulang identitas brand toko ritel CMMN dari toko ritel

fashion streetwear menjadi toko ritel sepatu running?

D. Batasan Masalah

Batasan masalah dalam perancangan rebranding visual CMMN
mencakup lingkup luaran yang terdiri dari identitas visual baru beserta
turunannya, yang mencerminkan arah repositioning merek ke ranah running
fashion lokal. Identitas visual ini diterapkan dalam berbagai media, termasuk
pengaplikasian digital seperti keyVistual untuk, sosial media, dan berbagai aset
kampannye digital. Pengaplikasian cetak juga menjadi bagian dari luaran,
mencakup media promosional cetak, poster, banner, dan mateti branding lainnya
yang mendukung strategi pemasaran. Selain digital dan cetak, visual rebranding
ini juga akan diterapkan pada elemenvisual dalam evenf yang diadakan oleh
CMMN. Perancangan ini hanya berfokus pada peningkatan brand awareness dan
tidak mencakup “aspek operasional atau. strategi’ penjualan, pendekatan yang

dilakukan lebih menitikberatkan pada penguatan identitas dan persepsi merek.

E. Tujuan Perancangan
1. Membantu memperkenalkan identitas merek CMMN yang baru.
2. Mengimplementasikan identitas wisual baru secara konsisten di berbagai

media kebutuhan merek.

F. Manfaat Perancangan
Perancangan rebranding visual ini memiliki berbagai manfaat bagi
beberapa pihak yang terkait:
1. Bagi Mahasiswa
a. Menjadi sarana bagi mahasiswa untuk menerapkan teori dan praktik
dalam bidang desain komunikasi visual secara langsung dalam

proyek nyata.



b. Mengembangkan keterampilan analisis, strategi branding, dan
eksekusi visual yang dapat berguna dalam dunia industri.

c. Menjadi portofolio berharga yang dapat meningkatkan daya saing
dalam dunia kerja.

2. Bagi CMMN

a. Membantu CMMN dalam upaya melakukan transisi ke ranah
running scene dengan identitas visual yang lebih sesuai.

b. Meningkatkan persepsi merek yang sesuai di kalangan konsumen
lama maupun baru melalui strategi komunikasi visual yang lebih
efektif.

c. Memberikan konsistensi dalam komunikasi visual brand di berbagai
platform, baik on/inesmaupun offline.

3. Bagi Institusi Kampus

a. Menjadi/ bentuk kontribusi nyata dari = mahasiswa dalam

mengembangkan solusi/desain untuk dunia industri melalui jenjang

akademik:

G. Definisi Operasional
1. Rebranding
Proses pembaruan identitas” visual sebuah«brand’yang mencakup
elemen desain“seperti “logo,/warna, tipografi,“dan-elemen grafis lainnya
untuk menciptakan citra yang lebih relevan’dan konsisten bagi target pasar
baru.
2. Brand Awareness
Brand awareness adalah sejauh mana konsumen mengenali dan
mengingat suatu merek, baik dari segi nama, logo, visual, maupun asosiasi
yang melekat pada merek tersebut. Brand awareness mencerminkan tingkat
eksposur dan pemahaman audiens terhadap identitas serta nilai sebuah
brand, yang dapat mempengaruhi keputusan pembelian dan loyalitas
pelanggan. Dalam konteks bisnis, meningkatkan brand awareness berarti
memperkuat kehadiran merek di benak konsumen, sehingga mereka lebih

mudah mengidentifikasi produk atau layanan yang ditawarkan



dibandingkan dengan kompetitor.

Menurut Kotler dan Keller (2016), "brand awareness is the first step
in the consumer decision-making process and plays a crucial role in
building brand equity." Ini menunjukkan bahwa kesadaran merek tidak
hanya penting untuk pengenalan produk, tetapi juga berfungsi sebagai
fondasi untuk membangun hubungan jangka panjang antara konsumen dan
merek. Dengan meningkatkan brand awareness, perusahaan dapat
menciptakan keunggulan kompetitif yang signifikan, karena konsumen
cenderung memilih merek yang sudah mereka kenal dan percayai saat
membuat keputusan pembelian.

3. Running Scene

Running scene dalam’”konteks-ini merujuk pada ekosistem yang
terdiri dari komunitas; tren, dan merek yang berfokus pada dunia lari, baik
dari segi olahraga maupun gaya hidup. Running scene mencakup berbagai
aspek, seperti pegiat lari kasual, atlet lari, komunitas lari, serta merek yang
memproduksi (perlengkapan, dan~pakaian khusus untuk 'kebutuhan lari.
Selain itu, running seene juga dipengaruhi_oleh tren fashion, di mana
elemen-elemen. sportswear, khustusnya produk sepatu.dan pakaian lari,

semakin menjadi bagian dari gaya hidup urban dan streetwear.

H. Metode Perancangan

Proses perancangan..ini ‘memakai metode penelitian kualitatif untuk
mendapatkan informasi yang dibutuhkansdan memungkinkan perancang untuk
menggali pemahaman mendalam tentang persepsi, nilai, dan ekspektasi merek dan
khalayak. Metode pengumpulan data berupa data primer yang merupakan data
yang didapatkan melalui wawancara kepada narasumber dari objek perancangan
dan juga kepada subjek khalayak, dan data sekunder berupa informasi yang
diperoleh dari jurnal, buku, atau artikel yang berhubungan dengan tema

perancangan ini.



I. Metode Analisis Data
Perancangan ini menggunakan metode analisis SWOT karena cocok
digunakan dalam perancangan rebranding untuk mengidentifikasi kekuatan,
kelemahan, peluang, dan ancaman yang mempengaruhi strategi merek.
1. Strengths (Kekuatan)

Faktor internal objek berupa keunggulan dan nilai tambah seperti
dalam konteks merek adalah reputasi, kualitas merek, jangkauan konsumen,
keunikan, kebaruan, dan lain-lain. Identifikasi kekuatan dalam perancangan
ini dapat membantu untuk mempertahankan kekuatan dari merek yang
sudah ada dalam proses rebranding.

2. Weakness (Kelemahan)

Faktor internal objek” yang wmerupakan kekurangan yang
menghambat perkembangan’ dari-objek tersebut;-contohnya dalam konteks
perancangan ini adalah kurangnya konsistensi visual, tidak tersampaikannya
pesan merek, dan lain-lain: Identifikasi kelemahan dalam perancangan ini
dapat membantu'dalam menambahkan kebaruan yang dapat memperbaiki
berbagai kelemahan yang dimiliki merek.

3.  Opportunities (Peluang)

Faktor eksternal yang dapat dimanfaatkan untuk diselaraskan bagi
kebutuhan objek.Identifikasi-dan-analisis-peluangdalam’perancangan ini
dapat membantu untukumerancang strategi yang mengeksploitasi peluang
tersebut untuk mencapai tujuan dari mereks

4. Threats (Ancaman)

Faktor eksternal yang dapat merugikan atau menghambat objek dari
mencapai tujuan. Faktor-faktor tersebut kerap terjadi diluar kendali objek
sehingga objek hanya dapat mempersiapkan atau menanggulangi imbas dari

faktor ini.
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(Sumber: Gandhi Amado Benedict, 2025)




