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ABSTRAK

Laswee Creative Space di Bandung sebagai pusat kreatif menghadapi tantangan dalam visual
merchandising tenant fashion, di mana tampilan display yang tidak tertata mengurangi daya tarik dan citra
tempat tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk mengoptimalkan strategi visual merchandising guna
meningkatkan pengalaman berbelanja dan memperkuat kesan kreatif di Laswee. Dengan mengacu pada teori
visual merchandising, penelitian ini menggunakan metode design thinking yang terdiri dari lima tahap:
empathize, define, ideate, prototype, dan testing. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, kuesioner,
serta analisis SWOT. Temuan menunjukkan bahwa penggunaan mannequin yang kreatif dapat secara signifikan
meningkatkan daya tarik tenant fashion, menciptakan lingkungan yang lebih inspiratif, dan memperkuat citra
Laswee sebagai pusat kreatif. Kesimpulannya, optimalisasi tampilan mannequin terbukti mampu meningkatkan

persepsi pengunjung dan pengalaman berbelanja di Laswee Creative Space.

Kata Kunci: Laswee Creative Space, Visual Merchandising, Design Thinking

ABSTRACT

Laswee Creative Space in Bandung, as a creative hub, faces challenges in the visual merchandising of its
fashion tenants, where poorly arranged displays reduce its appeal and image. This study aims to optimize visual
merchandising strategies to enhance shopping experiences and reinforce Laswee’s creative identity. Referring to
visual merchandising theory, the research adopts a design thinking approach consisting of five stages: empathize,
define, ideate, prototype, and testing. Data was collected through observation, interviews, questionnaires, and
SWOT analysis. Findings reveal that the creative use of mannequins can significantly increase the attractiveness
of fashion displays, creating a more inspiring environment and strengthening Laswee’s image as a creative space.
In conclusion, optimizing mannequin displays proves effective in improving visitor perception and shopping

experiences at Laswee Creative Space.
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94


mailto:asriasrilarasati21@gmail.com

Jurnal Komunikasi Visual Wimba Volume 15, No.2, 2024, Hal. 94-107

PENDAHULUAN

Bandung telah lama menjadi tujuan
wisata terkenal di Indonesia, sering disebut
sebagai "Paris van Java" karena perpaduan
unik antara warisan budaya, arsitektur kolonial
Belanda yang menawan, dan suasana Paris
yang dinamis” (Budi & Ardianto, 2023).
Bandung tidak hanya menjadi tujuan wisata
tetapi juga merupakan pusat perekonomian
dan bisnis penting di provinsi Jawa Barat,
menarik banyak pengusaha dan investor
(Robbani & Mafruhat, 2023).

Bandung juga diakui sebagai Kota
Kreatif oleh UNESCO pada tahun 2015
(Anggrani et al., 2024), mengukuhkan peran
Bandung dalam bidang kreativitas dan inovasi.
Di Bandung dibangun pusat seni dan budaya
untuk menunjang berbagai kegiatan seni
tradisional dan kontemporer. Selain
menyediakan  ruang  pertunjukan  dan
serbaguna, balai ini juga menyediakan ruang
publik yang nyaman yang mendukung interaksi
sosial dan kolaboratif antar komunitas (Citra
Wardhani et al., 2023).

Sebagai kota kreatif, Bandung memiliki
banyak ruang kreatif yang mempertemukan
pelaku industri kreatif, seperti Laswee Creative
Space yang terkenal dengan fasilitas lengkap
dan desain menarik yang mendukung
kolaborasi dan inovasi. Namun wawancara dan
observasi mengungkap permasalahan pada
visual merchandising Laswee Creative Space,
khususnya presentasi para fashion tenan.

Pengunjung merasa tata ruang pameran terlalu

ramai dengan benda-benda serta tampilan
depan dan belakang para penyewa kurang
menarik. Tata letak pameran yang tidak sesuai
dapat mempengaruhi daya tarik Laswee
Creative Space dan mempengaruhi suasana
inovatif yang diharapkan. Oleh karena itu,
semua penyewa harus memastikan suasana
yang menarik dan menstimulasi melalui desain
pameran yang efektif.

Visual merchandising adalah seni
menampilkan produk dengan cara yang
menarik yang menginformasikan pelanggan
dan memotivasi mereka untuk membeli, yang
pada akhirnya dapat meningkatkan penjualan
(Mohan & Ojha, 2014). Merchandise visual
yang efektif dapat meningkatkan daya tarik
ruang kreatif Laswee Anda dan menjadikannya
destinasi yang lebih menarik bagi pengunjung.
Setiap aspek tata letak pameran, mulai dari
pencahayaan hingga penempatan produk,
harus dirancang untuk mendukung fungsi
Laswee sebagai pusat kreatif dan ruang
komunitas. Penyewa dengan visual
merchandising yang sukses tidak hanya
meningkatkan pengalaman positif pengunjung,
namun juga mendukung reputasi Laswee
Creative Space sebagai pusat kreatif.

Manekin dalam industri fashion
memainkan peran penting dalam visual
merchandising dengan mengekspresikan gaya
fashion (Argo & Dahl, 2018; Lindstrom et al.,
2016). Proses simulasi mental yang dialami
konsumen saat melihat manekin membantu

mereka mengembangkan persepsi positif
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terhadap informasi dan kualitas produk yang
diharapkan, sehingga meningkatkan kepuasan
dan kepercayaan diri dalam keputusan
pembelian mereka (Maier & Dost, 2018; Shiv &
Huber, 2000).

Hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan  kontribusi  yang  signifikan
terhadap pengembangan Laswee Creative
Space sebagai destinasi fashion kompetitif
terkemuka di Bandung. Selain itu, penelitian ini
memperdalam pemahaman kita tentang
pentingnya visual merchandising dalam
menciptakan pengalaman berbelanja yang
menarik bagi konsumen dan juga memberikan
wawasan berharga bagi industri fashion secara
keseluruhan. Peningkatan kualitas penyajian
fashion para tenant di Laswee Creative Space
diharapkan semakin meningkatkan daya
tariknya sebagai destinasi belanja populer bagi
wisatawan domestik dan internasional. Hal ini
juga dapat memberikan dampak positif bagi
pertumbuhan bisnis fashion tenant Laswee
Creative Space dengan menarik lebih banyak
pelanggan dan meningkatkan penjualan. Oleh
karena itu, penelitian ini memiliki relevansi
yang tinggi terhadap perkembangan industri
fashion lokal dan akan memberikan kontribusi
besar dalam meningkatkan daya saing Laswee
Creative Space sebagai pusat kreativitas dan

gaya hidup di Bandung.

METODE
Penelitian ini menggunakan metode

design  thinking, yang mengacu pada

pendekatan sistematis untuk memahami
konsep tertentu dengan fokus pada
pengembangan dan optimalisasi Laswee
Creative Space. Pendekatan ini terdiri dari lima
tahapan utama: empati (empathize), yang
memahami kebutuhan dan harapan
masyarakat setempat melalui observasi dan
wawancara; pendefinisian masalah (define),
yang merumuskan secara jelas masalah yang
ingin dipecahkan berdasarkan temuan dari
tahap empati; ideasi (ideate), yang
menghasilkan ide-ide kreatif untuk strategi
optimalisasi kawasan; pembuatan prototipe
(prototype), yang menciptakan prototipe atau
rancangan awal strategi yang telah dihasilkan;
dan uji coba (test), yang menguji dan
mengevaluasi hasil dari prototipe untuk
memastikan kesesuaian dengan kebutuhan
dan tujuan Laswee Creative Space (Brown,
2008; Sari et al., 2020).

Penelitian ini dilaksanakan di Laswee
Creative Space, yang berlokasi di Jalan Laswi
Nomor 1, Wilayah Kacapiring, Kecamatan
Batununggal, Kota Bandung. Jenis dan sumber
data yang digunakan meliputi observasi,
wawancara, kuesioner, dan data sekunder.
Observasi dilakukan dengan pengamatan
langsung mengenai fasilitas, lingkungan, dan
sistem kerja di Laswee Creative Space.
Wawancara dilakukan dengan deep interview
kepada stakeholder seperti  pengelola,
pengunjung, staf tenant, dan pemilik tenant
untuk mendapatkan informasi terkait service

dan fasilitas. Kuesioner diisi oleh 72
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pengunjung Laswee Creative Space
menggunakan skala Likert dan Semantik
Differential untuk mengetahui pengalaman
mereka. Data sekunder diperoleh dari studi
literatur, artikel terkait objek penelitian, dan
jurnal akademik. Pengumpulan data
menggunakan metode purposive sampling
untuk memastikan bahwa informasi yang
diperoleh relevan dengan permasalahan yang
diteliti. Metode analisis data yang digunakan
adalah analisis SWOT dilakukan dengan
membuat matriks antara factor luar disisi
vertical dan factor dalam disisi horizontal,
kemudian memilih satu gabungan faktor luar

dan dalam untuk menentukan strategi

perancangan (Soewardikoen, 2021).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menggunakan pendeka-
tan design thinking, dengan tahapan
empathize, define, ideate, prototype, dan test

adalah sebagai berikut:

Empathize

Tahapan empathize dalam proses
design thinking merupakan langkah awal yang
penting untuk memahami kebutuhan dan
pengalaman pengguna melalui berbagai
metode pengumpulan data seperti observasi,
wawancara, dan kuesioner.
Observasi langsung dilakukan di Laswee
Creative Space pada hari Jum’at, 23 Februari
2024. Dalam observasi ini, pengamatan
terhadap fasilitas, lingkungan, dan sistem kerja

di Laswee Creative Space memberikan

gambaran menyeluruh mengenai kondisi fisik
dan operasional tempat tersebut. Hasil
observasi menunjukkan bahwa Laswee
Creative Space merupakan ruang kreatif yang
menjadi tempat berkumpulnya komunitas
kreatif sejak didirikan pada tahun 2021.
Tempat ini tumbuh pesat selama pandemi
COVID-19 karena dorongan untuk beraktivitas
di ruang terbuka. Dengan total 16 tenant,
Laswee Creative Space bekerja sama dengan
Dinas PU dan Kebudayaan, menjadi contoh
ruang publik yang ideal.

Hasil wawancara dengan Pak Ridwan, Manager
Laswee Creative Space, menjelaskan bahwa
Laswee telah bekerja sama dengan Dinas PU
dan Kebudayaan untuk menjadi percontohan
ruang publik, menarik banyak pengunjung
terutama mahasiswa dan keluarga, terutama
pada akhir pekan. Namun, pengunjung
mengungkapkan beberapa masalah seperti
kebingungan saat parkir karena kurangnya
tanda, kesulitan mencari lokasi tenant, signage
yang kurang terbaca, display tenant yang
kurang rapi, visual tenant yang kurang menarik,
serta kesulitan saat hujan karena ruang indoor
atau selasar tidak cukup menampung semua
pengunjung. Pak Ridwan juga menambahkan
bahwa kerjasama dengan Dinas PU sebagai
landlord dan Dinas Kebudayaan memungkinka
n Laswee menawarkan harga sewa di bawah
NJOP. Staff tenant fashion THENBLANK, yang
bergabung sejak 2022, menjelaskan bahwa
produk mereka meliputi baju, kerudung,

celana, dan rok dengan penataan sesuai tema,
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dan pengunjung tenant umumnya berusia 17-
28 tahun dengan produk yang paling diminati
adalah vest dan baju oversize. THENBLANK
menawarkan pembelian offline dan online,
serta program loyalitas dengan merchandise
sebagai hadiah.

Berdasarkan kuesioner disebarkan kepada 72
pengunjung Laswee Creative Space, hasil
kuesioner menunjukkan bahwa sebagian besar
pengunjung berusia 18-25 tahun, berstatus
mahasiswa, dan paling sering mengunjungi
tenant kuliner. Selain itu, banyak responden
yang merasa kurang terdorong untuk
memasuki tenant fashion THENBLANK karena
layout dan tampilan display yang kurang

menarik.

@ 11-17 tahun
@® 18-25 tahun
@ >25 tahun

Gambar 1. Persentase U

@ Pelajar/Mahasiswa
® Karyawan
@ Lainnya

Gambar 2. Pekerjaan

)

® Kuliner
@® Fashion

@ Experience (batting
cage, bootcamp gym)

Gambar 3. Kategori Tenant Sering Dikunjungi
Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2024

Define

Setelah tahap empathize, proses
design thinking berlanjut ke tahap define yang
bertujuan untuk mendefinisikan masalah
berdasarkan data yang telah dikumpulkan.
Dalam konteks Laswee Creative Space,
dilakukan analisis SWOT untuk mengetahui
kekuatan, kelemahan, peluang, dan ancaman
terkait visual merchandising display tenant

fashion.
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THREATH STRENGTHS

*Jumlah Pengunjung dapat eLawsee Creative Space tempat

berkurang berkumpul sekaligus kulineran atau

eTenant tidak belanja
memperpanjang sewa eTempat nongkrong kreatif di lawsee

«Tidak ada event yang dapat creative space pusat inspirasi anak

menarik pengunjung datang e (el
eTerdapat berbagai pilihan kegiatan

yang bisa dilakukan di satu tempat

WEAKNESS

ePengunjung merasa bahwa
penataan display terkesan

OPPORTUNITIES

eAda kesempatan untuk
memperbaiki fasilitas yang bekerja

sama dengan pihak-pihak kreatif berantakan

Bandung
ePengoptimalan area dan fasilitas

*Visual depan serta belakang
tenant kurang menarik
eTampilan tenent kurang interaktif

<—
Gambar 4. Analisis SWOT
Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2024

mencakup signage yang kurang jelas dan

Analisis SWOT membantu memahami ) .
tampilan display yang berantakan. Peluang

elemen-elemen yang dapat dikembangkan . o . .
(Opportunities) dapat meliputi tren fashion di

untuk meningkatkan visual merchandising ) o .
kalangan mahasiswa yang menjadi mayoritas

tenant fashion di Laswee Creative Space. .
pengunjung, sedangkan ancaman (Threats)

Kekuatan (Strengths) mencakup lokasi strategis .
dapat mencakup kompetisi dengan pusat

dan kerjasama dengan dinas pemerintah, . . o
perbelanjaan lain atau kondisi cuaca yang

sementara kelemahan (Weaknesses) dapat - )
mempengaruhi jumlah pengunjung.
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Ewindow Display 1 E M%‘ggm

e Menciptakan tampilan display e Penataan display terkesan
yang menarik berantakan
e Pilihlah beberapa produk e Kurangnya mannequin

unggulan untuk ditampilkan di
window display

e Gunakan pencahayaan yang
tepat untuk menyoroti produk-
produk yang ditampilkan

-y ————

=

EPsikologi Warna ‘

VISUAL
MERCHANDISING

» —

Gunakan warna yang menarik,
sesuai dengan tema, misalnya
musim panas untuk musim panas,
bisa menggunakan tema liburan
dengan dekorasi pantai dan warna-

yang menarik

warna cerah yang menyegarkan

Warna yang cenderung monoton.
Pentingnya menampilkan warna

Mgn ?gtgxm EMerchan ising l E Layout ‘

Gunakan mannequin untuk ¢ Visual depan serta belakang ¢ Layout kurang efisien
menampilkan outfit lengkap. tenant kurang menarik ¢ Kurang fleksibel
Percantik dengan aksesori, seperti * Pentingnya visual yang

tas. Pastikan bahwa mannequin menarik

memperlihatkan kesan yang

mengundang pelanggan untuk
mencoba pakaian tersebut

Gambar 5. Brainstorming

Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2024

display tenant fashion di Laswee Creative

Pada bagian Brainstorming, perancan-

Space. Peningkatan ini bertujuan agar tampilan

gan solusi digunakan untuk mendefinisikan

display menjadi lebih menarik dan terorganisir,

permasalahan utama yang mempengaruhi

sehingga dapat menarik perhatian pengunjung

pengunjung agar terdorong memasuki tenant

dan mendorong mereka untuk memasuki

fashion. Berdasarkan mind mapping dari ] .
tenant fashion. Dengan demikian,

proses brainstorming, tiga masalah utama

merchandising yang optimal akan memberikan

dalam visual merchandising tampilan display

pengalaman berbelanja yang lebih baik bagi

tenant fashion diidentifikasi: visual depan serta

pengunjung, meningkatkan daya tarik tenant

belakang tenant vyang kurang menarik,

fashion, dan pada akhirnya, berkontribusi pada

penataan display yang terkesan berantakan,

peningkatan penjualan serta kepuasan

dan tampilan window display yang kurang . ) ]
pengunjung di Laswee Creative Space.

optimal.

Berdasarkan SWOT dapat disimpulkan

Dari permasalahan ini, langkah awal

bahwa dengan memanfaatkan kekuatan yang

yang diambil adalah merancang solusi untuk
ada maka peluang vyang ada

meningkatkan atau memperbaiki tampilan
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dimanfaatkan, dengan meningkatkan tampilan
visual merchandising, tampilan display tenant
fashion akan menjadi lebih optimal dan dapat
menarik perhatian pengunjung serta dapat
mendorong pengunjung untuk memasuki
tenant fashion, walaupun ada kelemahan dan

ancaman yang harus diatasi.

Ideate

Tahap ideate dalam design thinking
adalah tahap penciptaan ide solusi yang dalam
penelitian ini diimplementasikan melalui
konsep, sketsa, dan evaluasi. Sebelum memulai
tahap konsep, langkah penting adalah
mengukur toko pada tenant fashion yang akan

dirancang.

Konsep visual merchandising display
tenant fashion di Laswee Creative Space
berfokus pada tampilan display yang menarik
untuk memikat perhatian pengunjung dan
mendorong mereka memasuki tenant fashion.
Konsep ini harus mencerminkan identitas
tenant fashion serta menarik bagi target
demografi pengunjung, yang sebagian besar
adalah mahasiswa dan keluarga.

Setelah konsep perancangan
ditentukan, langkah berikutnya adalah
membuat beberapa sketsa permasalahan.
Sketsa ini menjadi dasar untuk pengembangan
desain selanjutnya. Sketsa kasar ini mencakup
berbagai alternatif visual merchandising
display tenant fashion yang mencerminkan

konsep yang telah disusun.

Menampilkan referensi style new catalog
melalui mannequin display

Agar cenderung membeli pakaian yang
‘menampilkan style new catalog

Produk display menarik perhatian mata

Cenderung mencoba pakaian yang

l menarik perhatian mata

|

—~

1. Window display yang unik dan menarik
perhatian, agar cenderung memasuki toko
2. Window display yang menarik, agar
terdorong untuk memasuki toko

3. Cenderung memilih toko tempat
berbelanja berdasarkan window display yang
unik dan menarik

Mendapatkan ide yang
akan dibeli melalui
mannequin display

Gambar 6.1 Alternatif Sketsa Visual Merchandising Tampilan Display Tenant Fashion

Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2024
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e (=
AN
% 5

Menampilkan referensi style new catalog i mnf]aw:;;fz;g::fn;mk dan n“e'x:zll-(‘(l:
melalui mannequin display 2. Window display yang menarik, agar
VRN SR N — terdorong untuk memasuki toko
% 3. Cenderung memilih toko tempat
menampilkan style new catalog berbelanja berdasarkan window display yang
unik dan menarik

Produk display menarik perhatian mata

_ Mendapatkan ide yan;

Cenderung mencoba pakaian yang ki ll)iibeli mela}l,ui €
menarik perhatian mata GO

mannequin display

Gambar 6.2 Alternatif Sketsa Visual Merchandising Tampilan Display Tenant Fashion

Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2024

Menampilkan _rcfcrensi style new catalog ll' ’-::::"l';‘;‘:‘; {::fi“c‘n ;;nf"‘;‘"‘:‘c fl:;:;‘:f::ll‘( l::
melalui mannequin display petlalin, ioar exnlemuig vl X
fig il 3 Contang memlh o et
berbelanja berdasarkan window display yang
unik dan menarik

Produk display menarik perhatian mata

Cenderung mencoba pakaian yang E

menarik perhatian mata

Mendapatkan ide yang
akan dibeli melalui
mannequin display

Gambar 6.3 Alternatif Sketsa Visual Merchandising Tampilan Display Tenant Fashion

Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2024
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Tahap evaluasi bertujuan untuk
mendapatkan pandangan dari pengguna dan
klien terhadap rancangan visual merchandising
display tenant fashion di Laswee Creative
Space. Evaluasi dilakukan melalui wawancara
dengan staff tenant fashion pada tanggal 29
Mei 2024. Hasil wawancara menunjukkan
bahwa sketsa yang dihasilkan memberikan
kesan lembut dan feminin, sesuai dengan
produk yang ditawarkan. Selain itu, desain
yang tidak membatasi window display dengan
area toko menciptakan kesan luas karena
tampilan dalam toko dapat dilihat langsung
dari luar, diharapkan mampu menarik
perhatian  pembeli. Staff toko juga
menyarankan penggunaan warna putih untuk
toko agar ruangan terlihat lebih luas.

Dari hasil evaluasi ini, sketsa final
disesuaikan dengan feedback dari pihak
terkait, menghasilkan desain visual merchand-
ising yang optimal. Dengan demikian, tampilan
display tenant fashion di Laswee Creative
Space akan lebih menarik dan dapat
meningkatkan daya tarik bagi pengunjung,
yang pada akhirnya dapat meningkatkan
penjualan dan kepuasan pengunjung di tenant

fashion tersebut.

Prototype

Tahap prototype dalam design thinking
adalah tahap di mana ide-ide yang telah
dikembangkan dalam bentuk  sketsa
divisualisasikan secara lebih konkret. Dalam

penelitian ini, sketsa yang telah terpilih

divisualisasikan secara digital menggunakan
aplikasi SketchUp, kemudian dirender dengan
aplikasi Enscape untuk memberikan gambaran
yang lebih realistis tentang desain visual
merchandising display tenant fashion di

Laswee Creative Space.

HENBLANK

Gambar 2. Prototype 3D Visual Merchandising
Tampilan Display Tenant Fashion

Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2024

Testing

Setelah tahap prototype, tahap
selanjutnya adalah tahap pengujian hasil
desain (testing) dengan melakukan wawancara
pengunjung dan staff tenant untuk mengetahui
hasil akhir desain. Pengujian tahap testing juga
didukung dengan dokumentasi pra-desain dan
pasca desain visual merchandising.
Dokumentasi pra-desain mencakup analisis
kebutuhan pengguna, desain awal, dan
pengembangan prototipe, sedangkan
dokumentasi pasca-desain berfokus pada
implementasi akhir, evaluasi hasil, dan umpan

balik pengguna. Hal ini memastikan bahwa
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setiap tahapan proses desain dipantau dan

dievaluasi secara menyeluruh sehingga solusi

yang dihasilkan

kebutuhan yang

sebelumnya.

benar-benar

memenuhi

telah diidentifikasi

Desain Eksisting

Desain Terbaru

Perubahan
Desain eksisting | Dengan desain terbaru
ini mencakup | yang optimal dan
beberapa aspek | menarik pelanggan,
penting yang | dilengkapi dengan
belum pernah | tampilan  mannequin
ditemui yang kreatif  dan

sebelumnya. Pada

desainnya saat ini,

visual
merchandising
kurang  menarik
dan kurang

optimal sehingga
kurang  menarik

pelanggan.

menarik, Laswee
Creative Space dapat
menciptakan

lingkungan yang
menginspirasi dan
memikat bagi para
pengunjung.

Salah satu pengunjung
Lawsee Creative Space
mengatakan, "Saya
merasa terinspirasi
dengan cara produk
ditampilkan di  sini.
Setiap detail, mulai dari

mannequin hingga

pencahayaannya,

membuat saya ingin
menjelajahi lebih
banyak." Hal ini
menunjukkan  bahwa
desain yang menarik

dan terencana dengan

baik dapat mendorong

pengunjung untuk
lebih  aktif  dalam
menjelajahi produk

yang ditawarkan.
Dengan dukungan dari
wawancara ini, jelas
bahwa desain terbaru
di Laswee tidak hanya
meningkatkan daya
tarik visual, tetapi juga
menciptakan
pengalaman
berbelanja yang lebih
mendalam dan
menyenangkan  bagi

pengunjung.

Tabel 1. Perbandingan Visual Merchandising
Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2024

Hasil wawancara menunjukkan bahwa
pengunjung memberikan tanggapan positif
terhadap desain terbaru, terutama pada
penggunaan mannequin yang memberi kesan
lembut dan feminin, sesuai dengan produk

yang dijual.
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Pengunjung 1:

"Menurut saya, tampilan mannequin yang
digunakan sangat membantu menonjolkan
kesan feminin dari produk-produk di sini.
Sangat cocok dengan baju-baju yang dijual,
jadi terlihat lebih menarik."

Pengunjung 2:

"Mannequin yang ditampilkan di tenant-tenant
fashion benar-benar memberikan  kesan
elegan. Saya pribadi jadi lebih tertarik untuk
melihat-lihat, apalagi  karena  posisinya
strategis dan desainnya cukup kreatif."

Mannequin tersebut berhasil menarik
perhatian pelanggan, sejalan dengan temuan
dari Kerfoot, Davies, & Ward (2020) yang
menyatakan bahwa mannequin yang disajikan
secara kreatif dapat membangun koneksi
emosional antara konsumen dan produk,
meningkatkan minat beli.

Selain itu, desain terbaru di Laswee
yang tidak memiliki batasan pada windows
display memberikan kesan ruang yang lebih
luas, karena tampilan dalam toko dapat dilihat
langsung dari luar. Ini mendukung teori yang
dikemukakan oleh Ebster dan Garaus (2018),
yang menemukan bahwa open-window display
meningkatkan visibilitas produk dan menarik
lebih  banyak pengunjung. Salah satu
pengunjung  menyatakan, "Saya  suka
bagaimana saya bisa melihat semua produk
dari luar, jadi saya lebih tertarik untuk masuk."
Tampilan yang lebih terbuka memungkinkan
pengunjung lebih mudah melihat dan

mengeksplorasi produk, sehingga mendorong

mereka untuk masuk ke dalam toko. Tampilan
yang lebih terbuka memungkinkan pengunjung
lebih  mudah melihat dan mengeksplorasi
produk, sehingga mendorong mereka untuk
masuk ke dalam toko.

Dalam hal pencahayaan dan penataan
produk, saat wawancara dengan salah satu
staff tenant fashion THENBLANK, mereka
menyampaikan, "Pencahayaan yang kami
gunakan memang dirancang untuk menyorot
mannequin  dan  produk. Kami ingin
menciptakan suasana yang elegan dan
feminin, dan tampaknya itu berhasil menarik
perhatian banyak pengunjung."

Pencahayaan vyang digunakan di
Laswee dalam menyorot mannequin dan
display produk berhasil menciptakan suasana
yang mendukung kesan feminin dan elegan
dari produk yang ditawarkan, seperti yang
diungkapkan oleh staff tenant, "Mannequin
yang dipajang dengan pencahayaan yang
tepat memberikan kesan lebih hidup dan
menarik bagi pelanggan." Sejalan dengan hasil
penelitian oleh Levy & Weitz (2019)
menunjukkan bahwa pencahayaan yang baik
adalah elemen penting dalam visual
merchandising, karena dapat menonjolkan
produk secara efektif dan menciptakan
suasana yang mendukung tema toko.
Pencahayaan yang digunakan di Laswee dalam
menyorot mannequin dan display produk
berhasil menciptakan suasana yang
mendukung kesan feminin dan elegan dari

produk yang ditawarkan.
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SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan mannequin
dalam strategi Visual Merchandising di Laswee
Creative Space memiliki dampak yang
signifikan terhadap pengalaman belanja
pengunjung dan persepsi mereka terhadap
kawasan tersebut sebagai pusat kreatif.
Dengan merancang tampilan mannequin yang
kreatif dan menarik, Laswee Creative Space
dapat menciptakan lingkungan yang
menginspirasi dan memikat bagi para
pengunjung, sesuai dengan konsep creative
space yang diusungnya. Integrasi elemen visual
yang inovatif dan mengadopsi tema cerita yang
khas dapat memberikan  pengalaman
berbelanja yang lebih menyeluruh, yang tidak

hanya mempromosikan produk, tetapi juga

merangsang imajinasi pengunjung.
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