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PERANCANGAN ASET DESAIN VISUAL YOUNITE UNTUK 

MEMBANGUN RELASI PENGGEMAR K-POP  

USIA 15-25 TAHUN DI JABODETABEK 
Jacqueline Juliana Sjarief 

ABSTRAK 

Younite bertumbuh dari minat penulis sebagai penggemar K-Pop yang 
melihat minimnya media untuk para sesama penggemar berinteraksi. 
Hingga sekarang hampir tidak ada aplikasi atau media digital yang dapat 
menggabungkan berbagai penggemar K-Pop untuk beraktivitas bersama 
seperti menonton konser atau menghadiri event K-Pop. Selain itu terdapat 
sisi dari penulis yang menyadari bahwa pengikut Korean Wave khususnya 
yang menghasilkan fanarts atau fanmerch sering kali mengalami kesusahan 
dalam menyalurkan produk hasil karya mereka kepada target market yang 
sesuai. Maka dari itu, penulis dan kelompok menghasilkan Younite dengan 
harapan Younite dapat menjadi aplikasi yang dapat memenuhi segala 
kebutuhan seorang penggemar K-Pop. Younite menyediakan berbagai fitur 
khususnya lima fitur utama yakni find concert buddy, online shop, 
chatroom, news, dan membership yang dibuat dan ditawarkan kepada 
penggemar K-Pop dengan harapan dapat memenuhi kebutuhannya. Selama 
berlangsungnya MBKM, penulis mengalami beberapa kendala yang 
mencangkup kurang efektif dalam me-manage waktu serta pembagian 
pengerjaan tugas yang masih kurang baik. Sebagai solusi, penulis membuat 
timetable dalam membantu pengaturan waktu serta skala prioritas atas apa 
yang perlu dikerjakan sesuai deadline yang diberikan. Dalam MBKM 
Cluster Kewirausahaan ini, penulis banyak mempelajari hal-hal baru yang 
penting untuk masa depan. Salah satunya adalah pengalaman untuk 
mengerjakan tugas serupa dengan dunia kerja, pengalaman untuk 
membangun bisnis, cara untuk berbicara atau presentasi dengan profesional, 
cara menghargai waktu orang serta belajar untuk lebih bertanggung jawab 
pada tingkat dunia profesional atau kerja.  

 
Kata kunci: K-Pop, Komunitas K-Pop, Aplikasi Mobile, Kebutuhan  
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DESIGNING VISUAL ASSETS FOR THE YOUNITE 

APPLICATION TO BUILD RELATIONSHIPS WITH K-POP 

FANS AGED 15-25 IN JABODETABEK 
Jacqueline Juliana Sjarief 

ABSTRACT (English) 

Younite grew from the author's interest as a K-Pop fan who saw the lack of 
media for fellow fans to interact. Until now, there are almost no 
applications or digital media that can bring together various K-Pop fans for 
activities together, such as watching concerts or attending K-Pop events. 
Apart from that, there is a side of the author who realizes that followers of 
the Korean Wave, especially those who produce fanart or fanmerch, often 
experience difficulties in distributing their products to the appropriate 
target market. Therefore, the writer and group produced Younite with the 
hope that Younite can become an application that can fulfill all the needs of 
a K-Pop fan. Younite provides various features, especially five main 
features, namely find concert buddy, online shop, chat room, news, and 
membership which were created and offered to K-Pop fans in the hope of 
meeting their needs. During the implementation of MBKM, the author 
experienced several obstacles which included being less effective in 
managing time and the division of work on tasks which was still not good. 
As a solution, the author created a timetable to help manage time and 
prioritize what needs to be done according to the given deadline. In this 
MBKM Entrepreneurship Cluster, the author learns many new things that 
are important for the future. One of them is experience in carrying out tasks 
similar to the world of work, experience in building a business, how to 
speak or present professionally, how to respect people's time and learning 
to be more responsible at the professional or work world level. 

 
Keywords: K-Pop K-Pop Community, Mobile Application, Needs 
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