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PERANCANGAN UI/UX YOUNITE UNTUK MEMBANGUN 

RELASI PENGGEMAR K-POP USIA 15-25 TAHUN 

(Michelle Vannesa Theodora) 

ABSTRAK 

Musik merupakan salah satu bentuk hiburan yang paling banyak diminati. 
Musik memiliki jenis yang beragam dan dikelompokkan menurut genre-nya. 
Salah satu genre musik yang paling digemari di Indonesia adalah musik K- 
Pop. Hal ini dapat dibuktikan dengan adanya tingkat ketertarikan yang 
signifikan oleh masyarakat Indonesia terhadap K-Pop. Oleh karena itu, 
penggemar K-Pop di Indonesia mulai gemar untuk datang ke konser dan acara 
K-Pop serta membuat fan merchandise untuk dijual. Dengan ini, penulis dan 
kelompok terinspirasi untuk membuat sebuah platform bagi penggemar K- 
Pop untuk dapat berinteraksi antar sesama penggemar, mencari teman untuk 
datang ke konser, saling bertukar informasi, dan menyediakan wadah bagi 
penggemar untuk menjual fan merchandise dan preloved merchandise 
mereka. Selama menjalani MBKM Cluster Kewirausahaan, kesulitan yang 
ditemui adalah saat mencari data untuk target pasar, namun solusi yang 
kelompok lakukan adalah dengan membuat kuesioner sebagai data primer 
tambahan yang dibagikan melalui Google Form. Dalam pelaksanaannya, 
penulis mempelajari banyak hal, antara lain, pitching, cara mencari market 
size, kerjasama dalam tim, perencanaan ide bisnis yang matang, monetisasi, 
dan lain sebagainya. 
 
Kata kunci: K-Pop, Merchandise, Aplikasi, Konser 
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YOUNITE UI/UX DESIGN PLANNING TO BUILD 

CONNECTION FOR K-POP FANS BETWEEN AGE 15-25 

YEARS 

(Michelle Vannesa Theodora) 

ABSTRACT (English) 

Music is one of the most popular forms of entertainment, with various types 
grouped according to genre. One of the most popular music genres in 
Indonesia is K-Pop music, evidenced by the significant level of interest among 
Indonesian people. Consequently, K-Pop fans in Indonesia are increasingly 
attending K-Pop concerts and events and producing fan merchandise for sale. 
Inspired by this trend, the writer and group decided to create a platform for 
K-Pop fans to interact with fellow enthusiasts, find concert buddies, exchange 
information about K-Pop, and facilitate the sale of fan merchandise and pre- 
loved items. During the MBKM Entrepreneurship Cluster, the group 
encountered difficulty in sourcing data for the target market. However, they 
devised a solution by creating a questionnaire as additional primary data, 
which was distributed via Google Form. Through implementation, the author 
gained valuable insights into various aspects including pitching, market 
sizing, teamwork, meticulous business planning, and monetization strategies. 
 
Keywords: K-Pop, Merchandise, Application, Concert 
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