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PERANCANGAN COPYWRITING APLIKASI YOUNITE 

UNTUK MEMBANGUN RELASI PENGGEMAR K-POP USIA 

15-25 TAHUN DI JABODETABEK

 (Chrysantha Edeline Widjaja)

ABSTRAK

Korea Selatan memiliki pengaruh besar yang sudah mendunia khususnya 
pada bidang budaya. Salah satu budaya yang paling dikenal adalah musik 
K-Pop yang sudah tidak asing lagi didengar dimanapun. Pemilihan 
penulisan ini menyoroti perancangan sebuah aplikasi all-in-one K-Pop di 
Indonesia yang berfokus kepada penulisan copywriting. Aplikasi ini 
dirancang karena data menunjukkan besarnya tingkat ketertarikan 
masyarakat Indonesia terhadap budaya Korea Selatan, khususnya dalam 
musik K-Pop. Meskipun begitu, tingginya ketertarikan tersebut tidak 
diimbangi oleh adanya ketersediaan platform K-Pop di Indonesia. 
Kebanyakan platform K-Pop yang tersedia saat ini merupakan platform 
yang bersifat global dengan fitur yang berbeda dalam masing-masing 
platform. Maka dari itu, ditemukanlah sebuah solusi dari penggabungan 
hambatan tersebut yaitu merancang sebuah aplikasi dengan fitur yang 
melengkapi berbagai kebutuhan penggemar K-Pop. Dengan solusi 
demikian, penggemar K-Pop di Indonesia dapat bersosialisasi dengan 
mudah sekaligus mengembangkan UMKM yang ada di Indonesia. 
Penelitian mempelajari langkah-langkah membangun sebuah bisnis mulai 
dari permasalahan, menciptakan solusi yang sesuai dengan target market, 
dan cara mendapatkan penghasilan dari sebuah bisnis yang ingin dibangun.

Kata kunci: Budaya K-Pop, Aplikasi, Platform
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DESIGNING YOUNITE APPLICATION COPYWRITING TO 

BUILD RELATIONSHIPS WITH K-POP FANS AGED 15-25 

YEARS IN JABODETABEK

(Chrysantha Edeline Widjaja)

ABSTRACT 

South Korea has a huge global influence, especially in the field of culture. 
One of the most well-known cultures is K-Pop music which is familiar to 
everyone. This writing selection highlights the design of an all-in-one K-Pop 
application in Indonesia that focuses on copywriting. This application was 
designed because data shows the high level of interest of Indonesian people 
in South Korean culture, especially in K-Pop music. However, this high level 
of interest is not offset by the availability of K-Pop platforms in Indonesia. 
Most of the K-Pop platforms available today are global platforms with 
different features on each platform. Therefore, a solution was found to 
combine these obstacles, namely designing an application with features that 
complement the various needs of K-Pop fans. With this solution, K-Pop fans 
in Indonesia can socialize easily while developing MSMEs in Indonesia. 
Research studies the steps to building a business starting from problems, 
creating solutions that suit the target market, and how to earn income from 
the business you want to build.

Keywords: K-Pop culture, Application, Platform
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