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STRATEGI SKIN GAME DALAM MEMBANGUN BRAND 

IDENTITY 

 Yuliani Hema 

ABSTRAK 

Industri kecantikan di Indonesia mengalami perkembangan dengan munculnya 

berbagai macam brand kecantikan lokal yang mewarnai dunia industri kecantikan 

di Indonesia. Salah satu brand kecantikan yang muncul merupakan brand 

skincare yang bernama Skin Game. Munculnya berbagai macam brand 

kecantikan membuat setiap brand harus memiliki identitas mereka masing-masing 

sebagai pembeda dengan competitor. Oleh karena itu, Skin Game terus berinovasi 

untuk menciptakan brand identity yang baik agar mendapatkan awareness dari 

masyarakat. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui strategi Skin Game 

untuk membangun brand identity. Penelitian ini mengacu pada konsep Brand 

Identity Prism dari Kapferer. Penelitian ini menerapkan pendekatan kualitatif 

deskriptif dengan metode studi kasus. Terdapat dua partisipan dalam penelitian 

ini, dan data sekunder diperoleh dari media sosial Instagram milik Skin Game. 

Kesimpulan penelitian ini adalah  Skin Game telah melakukan proses 

pembentukan brand identity dengan baik melalui strategi yang mereka lakukan 

sehingga dapat menjadi pembeda dengan produk skincare lainnya. Brand identity 

Skin Game yang unik dan menarik dapat membangun awareness dan kepercayaan 

pelanggan terhadap brand. Skin Game dari sisi internal sudah memiliki identitas 

yang baik dan dapat diterima oleh eksternal atau konsumen. 

 

Kata kunci: Skin Game, Brand Identity, Industri Kecantikan 
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SKIN GAME STRATEGIES IN BUILDING BRAND IDENTITY 

 Yuliani Hema 

 

ABSTRACT  

 

The beauty industry in Indonesia is experiencing development with the emergence 

of various local beauty brands that color the world of the beauty industry in 

Indonesia. One of the emerging beauty brands is a skincare brand called Skin 

Game. The emergence of various kinds of beauty brands makes each brand must 

have their own identity as a differentiator from competitors. Therefore, Skin 

Game continues to innovate to create a good brand identity in order to gain 

awareness from the public. The purpose of this study was to determine the Skin 

Game strategy to build brand identity. This research refers to the concept of 

Brand Identity Prism from Kapferer. This study applies a descriptive qualitative 

approach with a case study method. There were two participants in this study, and 

secondary data was obtained from Skin Game's Instagram social media. The 

conclusion of this research is that Skin Game has carried out the process of 

forming a brand identity well through the strategies they use so that it can be 

different from other skincare products. Skin Game's unique and attractive brand 

identity can build customer awareness and trust in the brand. Skin Game from the 

internal side already has a good identity and can be accepted by external or 

consumers. 

Keywords: Skin Game, Brand Identity,  Beauty Industry 
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