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Abstrak: Industri periklanan dan pameran memainkan peran penting dalam membangun
citra merek dan menarik perhatian konsumen. Penelitian ini menyoroti peran perusahaan
periklanan dan kontraktor dalam merancang booth pameran yang efektif dan efisien,
dengan fokus pada merek Skintific dan PT. Pentaprima Adv. Tujuan utama dari penelitian
ini adalah untuk menciptakan booth yang efisien, menarik, dan sesuai dengan
kebutuhan pengguna, dengan perhatian khusus pada pemilihan material untuk desain
booth. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif untuk mengkaji aspek desain
produk, pameran dan penggunaan booth, serta menggunakan analisis SWOT dan metode
SCAMPER untuk menghasilkan ide-ide kreatif. Tinjauan literatur memberikan wawasan
tentang berbagai pendekatan desain stan, sementara penelitian kualitatif dan studi kasus
mengeksplorasi aspek desain dan penggunaannya, khususnya untuk Skintific. Hasil dari
penelitian ini adalah desain booth Trans Hotel Bandung berukuran 6x6 meter untuk acara
Bandung X Beauty 2024 yang menampilkan berbagai item dan perlengkapan yang sesuai
dengan kebutuhan acara.

Kata kunci: desain booth, pameran, material, Skintific, SCAMPER.

Abstract: The advertising and exhibition industry plays a crucial role in building brand
image and attracting consumer attention. This research highlights the role of advertising
companies and contractors in designing effective and efficient exhibition booths, with a
focus on the Skintific and PT brands. Pentaprima Adv. The main objective of this research
is to create a booth that is efficient, attractive, and in accordance with user needs, with
special attention to the selection of materials for booth design. This research adopts a
qualitative approach to examine aspects of product design, exhibitions and booth use, and
uses SWOT analysis and the SCAMPER method to generate creative ideas. A literature
review provides insight into various booth design approaches, while qualitative research
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and case studies explore aspects of their design and use, particularly for Skintific. The
result of this research is a 6x6 meter booth design at the Trans Hotel, Bandung, for the
Bandung X Beauty 2024 event, which displays various items and equipment that suit the
needs of the event.

Keywords: booth design, exhibition, materials, Skintific, SCAMPER.

PENDAHULUAN

Industri periklanan dan pameran mengalami pertumbuhan pesat sebagai
respon terhadap persaingan pasar yang semakin ketat. Inovasi visual kini menjadi
faktor utama dalam membentuk citra merek dan menarik perhatian konsumen,
seperti yang dilakukan Skintific melalui pembuatan booth pameran dan berbagai
elemen seperti Standee dan Backwall. Desain produk tidak hanya fokus pada
aspek visual saja, namun juga bertujuan untuk meningkatkan kinerja, menurunkan
biaya produksi, dan menciptakan keunggulan kompetitif (Kotler & Armstrong,
2014; Wahyuni, 2017).

Sebagai kontraktor spesialis dalam pembuatan booth dan desain furniture,
PT.Pentaprima Adv mempunyai peranan penting dalam mendukung Skintific
dengan menyediakan booth yang memenuhi standar teknis dan struktur, serta
mempertimbangkan karakteristik material untuk menjamin ketahanan dan
efisiensi (Ario Kurniadi, 2013). Penelitian ini akan mengeksplorasi penerapan
desain produk dan sistem modular untuk meningkatkan efisiensi mobilisasi stan
dan penggunaan material. Metode SCAMPER akan diterapkan untuk
mengembangkan dan menyempurnakan desain booth.

Dengan semakin seringnya penggunaan booth pada pameran, penting bagi
pelaku usaha untuk memilih bahan dan desain yang tepat dan efisien. Booth harus
memenuhi kriteria fungsional, ergonomis dan ramah lingkungan, serta
memberikan pengalaman yang memuaskan bagi penggunanya (Agustin, 2014;

Widjaya). Penelitian ini bertujuan untuk merancang booth dengan pemilihan
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material yang optimal, fokus pada ketahanan dan efektivitas untuk berbagai acara,

serta memberikan manfaat bagi Skintific dan industri pameran pada umumnya..

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif untuk mengeksplorasi
secara mendalam aspek produk dan desain pameran. Metode ini dipilih karena
kemampuannya dalam memahami elemen subjektif yang sulit diukur dengan
metode kuantitatif, seperti preferensi, persepsi dan interaksi manusia dengan
desain (Sugiyono, 2018). Dengan pendekatan ini, peneliti dapat mengeksplorasi
konteks budaya, sosial, dan sejarah yang mempengaruhi pengalaman desain.

Desain penelitian ini menggunakan studi kasus, berfokus pada kondisi alam
objek dan menerapkan triangulasi data untuk meningkatkan validitas dan
reliabilitas hasil. Peneliti berperan sebagai alat utama dalam pengumpulan dan
analisis data, dengan penekanan pada makna yang mendalam dibandingkan
generalisasi statistik (Sugiyono, 2012). Teknik pengumpulan data melibatkan
wawancara mendalam, observasi langsung, dan dokumentasi tertulis, yang
masing-masing memberikan pandangan berbeda mengenai kualitas bahan dan
efektivitas desain booth (Patton, 1990).

Wawancara mendalam dilakukan kepada staf divisi PPIC di PT. Pentaprima
Adv dan kepala desain Skintific (Kak Banyu) untuk mendapatkan wawasan tentang
material dan strategi desain booth. Pengamatan langsung selama enam bulan di
lokasi produksi memberikan wawasan tentang proses pembuatan dan
penggunaan stan. Selain itu, studi literatur digunakan untuk meningkatkan
pemahaman tentang peran material dalam desain booth dan pameran (Zed,
2008).

Dalam analisis data, teknik SCAMPER diterapkan untuk brainstorming dan

pengembangan desain. SCAMPER, yang terdiri S (Substitude) yang merupakan
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kepanjangan dari substitute artinya mengganti, C (Combine) artinya
menggabungkan, A (Adapt) artinya mengadaptasi, M (Modify) artinya
memodifikasi, P (Put to other uses), E (Eliminate) artinya mengeliminasi, dan R
(Reverse) menata ulang. Digunakan untuk mengidentifikasi peluang inovasi dan
modifikasi desain stan (Eberle, 1972). Proses desain diawali dengan ideasi dan
brainstorming, dilanjutkan dengan pembuatan sketsa dan finalisasi desain,
dengan penekanan pada kualitas material dan efektivitas penggunaan.

Validasi desain dilakukan melalui pertemuan dengan tim produk dan klien,
sehingga peneliti dapat memperoleh masukan langsung terhadap desain. Proses
ini memastikan bahwa desain memenuhi kebutuhan dan harapan konsumen, dan
memungkinkan penyesuaian sebelum produksi akhir. Aspek yang dinilai dalam
validasi meliputi kualitas material, efektivitas penggunaan booth, dan estetika
desain, untuk memastikan produk akhir memenuhi solusi yang optimal dan

memuaskan.

HASIL DAN DISKUSI

Gambar 1 Booth Margo City 4x6 Skintific
sumber: dokumentasi penulis

Desain Booth Skintific 6x6 ini didasarkan pada desain booth sebelumnya
yang dibuat oleh Kak Banyu di Margo City, dengan tujuan utama untuk
meningkatkan fungsionalitas dan estetika booth. Desain baru ini mencakup
penataan ulang perlengkapan serta penambahan elemen seperti pemulia untuk

meningkatkan tampilan dan visibilitas produk. Analisis SWOT menunjukkan
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kelebihan seperti penggunaan material premium dan pencahayaan yang menarik,
namun juga mengidentifikasi kelemahan seperti warna yang monoton dan
penataan perlengkapan yang kurang efektif. Peluang desain mencakup
pembuatan perlengkapan yang menarik dan pemilihan bahan premium,
sedangkan ancamannya mencakup kesamaan warna dengan merek lain. Booth ini
dirancang untuk memudahkan penjualan produk selama acara, memberikan
kemudahan pembongkaran, dan meningkatkan fungsionalitas dibandingkan

desain sebelumnya, dengan fokus pada pengguna berusia 19 tahun ke atas.

wsgarn

T Mlp O p

fs i
A Doends

———B20th 4x6 Margocity
Dooth Bx8 Pakuwon

0@

Gambar 2 Mindmap & Moodboard Booth Skintific 6x6 Xbeauty
sumber: dokumentasi penulis

Perancangan booth diawali dengan pembuatan mindmap dan moodboard
yang menampilkan lokasi dan nuansa yang diinginkan. Penggunaan material
ekonomis dan sistem knockdown bertujuan untuk meningkatkan ketahanan dan

kemudahan perakitan.
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Gambar 3 Sketsa Alternatif 1 & Sketsa Alternatif 2 Booth Skintific 6x6 Xbeauty
sumber: dokumentasi penulis
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Evaluasi terhadap dua alternatif sketsa menunjukkan bahwa Sketsa 1
memiliki keunggulan dalam hal mobilitas dan efisiensi dibandingkan Sketsa 2.
Desain akhir memadukan aspek fungsional dan estetika dengan penggunaan
warna biru minimalis. Metode SCAMPER diterapkan untuk merangsang kreativitas
dan mengoptimalkan desain, sedangkan sistem knockdown meningkatkan
fleksibilitas dan kemudahan mobilisasi booth. Proses produksinya meliputi
pembuatan rangka booth dan pemasangan perlengkapan menggunakan sistem
modular untuk menjamin kekuatan dan kemudahan perakitan, dengan finishing
menggunakan campuran duco dan backspray akrilik untuk mencapai hasil akhir
yang berkualitas. Proses desain melibatkan tinjauan berulang serta pengumpulan
umpan balik dari berbagai sumber untuk memastikan desain yang efisien dan

memenuhi spesifikasi yang ditetapkan.

Gambar 4 Sket:sa Final Booth Skintific 6x6 Xbeauty
sumber: dokumentasi penulis

Booth Skintific 6x6 Xbeauty dipamerkan di Bandung X Beauty 2024 dengan
desain akhir yang memenuhi spesifikasi dan harapan klien. Booth ini efektif dalam
menawarkan solusi fungsional dan estetis, serta memenuhi kebutuhan

pengunjung dan tujuan acara.

KESIMPULAN

Peran industri periklanan dan pameran semakin penting dalam

memperkuat citra merek dan menarik perhatian konsumen. Oleh karena itu,
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perusahaan seperti Skintific dan kontraktor seperti PT. Pentaprima Adv perlu
merancang booth pameran yang efektif dan efisien dengan pemilihan material
yang tepat. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan studi kasus
untuk mengeksplorasi desain produk dan material modular, dengan tujuan untuk
meningkatkan kualitas produk Skintific dan memberikan manfaat bagi lingkungan
dan industri kecantikan. Skintific 6x6

Skintific dan PT. Pentaprima Adv disarankan untuk memperkuat kerjasama
dalam desain booth dengan fokus pada pemilihan material yang ramah
lingkungan dan tahan lama, guna meningkatkan brand image dan manfaat
lingkungan. Selain itu, penting untuk melakukan evaluasi menyeluruh terhadap
desain produk dan kualitas material, serta melibatkan praktisi dan peneliti di
bidang desain produk dan pameran untuk mendorong inovasi dan efektivitas

booth.
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