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BAB I   

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Beberapa tahun belakangan ini, fenomena budaya korea selatan terkshusnya 

dalam bidang industri K-Pop berkembang dan sangat menarik perhatian masyarakat 

di seluruh dunia serta mendominasi pasar musik secara signifikan. Pada Negara 

Indonesia, Korean Wave (Hallyu) musik Korea Pop (K-Pop) menjadi sangat 

populer sehingga menguasai segmentasi pasar di Negara Indonesia. Di mana K-Pop 

ini memberikan konsep musik yang sangat menarik dengan membawa konsep yang 

catchy, serta tarian atau dance yang sangat energik dan para publik figur atau idol 

K-pop yang memiliki visual sangat menawan. Salah satunya grup K-Pop yang 

menarik perhatian adalah Enhypen. Enhypen memiliki komunitas penggemar 

bernama Engene yang sangat kuat dan terlibat secara aktif dalam mendukung idol 

mereka.  

Hal ini juga didukung dengan adanya sebuah platform digital dalam 

memfasilitasi dan membangun interaksi antara idol K-Pop Enhypen dan 

penggemarnya (Engene) yaitu Weverse. Dengan adanya fenomena ini, 

perkembangan Korean Wave (Hallyu) di bidang industri musik K-Pop saat ini 

berkembang dengan pesat dan dengan didukung oleh adanya media sosial sehingga 

dapat dengan mudah untuk diakses (Sri Kintan, et.al 2023).  
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Dengan didukung sebuah platform digital yaitu Weverse, hal ini 

membentuk atau menciptakan sebuah interaksi parasosial antara idol K-pop dan 

penggemarnya di mana interaksi parasosial ini memberikan perasaaan secara 

emosional yang dirasakan oleh penggemarnya terhadap idola mereka yang mana 

mereka akan merasakan seolah-olah sangat dekat dengan idola mereka, walaupun 

dalam kenyataanya tidak ada hubungan timbal balik secara langsung. Untuk itu, 

aplikasi Weverse diciptakan guna sebagai perantara atau menghubungkan 

penggemarnya dan idol untuk berinteraksi secara langsung dengan melalui sebuah 

fitur seperti konten ekslusif, interaksi dari komentar dan pesan secara langsung dari 

idola dalam aplikasi Weverse tersebut. Dilansir dari sumber data GoodStats.id 

(2024) mengenai popularitas K-Pop di dunia dengan kategori “Antusiasme Budaya 

Korea Selatan di berbagai Negara tahun 2024”. 

 

 

 

Diagram  1.1 Persentase Antusiasme Budaya Korea Selatan di 

Berbagai Negara 

Sumber: Goodstats.id, 2024 
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Seperti yang ada pada grafik di atas di mana menunjukkan bahwa 

antusiasme budaya Korea Selatan di berbagai Negara terkhsusnya di bidang industri 

musik atau K-Pop sangat tinggi, di mana seperti yang telah terlampir pada grafik di 

atas yang menunjukkan bahwa Negara Indonesia menduduki peringkat pertama 

yang mencapai 86,3% dalam kategori antusiasme terhadap budaya Korea Selatan. 

Kemudian pada urutan kedua itu pada Negara India dengan jumlah 84,5% dan 

untuk urutan ketiga itu pada Negara Thailand yang mencapai jumlah 83%. Idol K-

Pop yang populer di seluruh dunia termasuk negara Indonesia yaitu grup idol K-

pop Enhypen. Enhypen dipublikasikan pada tanggal 30 November 2020 melalui 

program acara reality show I-LAND survival. Idol K-Pop Enhypen memiliki 

komunitas penggemar secara global yang bernama ”Engene”. Idol K-Pop Enhypen 

ini berada dibawah agensi “BE:LIFT Lab”. Di mana agnesi BE:Lift Lab ini 

merupakan agensi kolaborasi antara Big Hit Entertaiment dan CJ E&M 

Entertaiment (kpopchart.net, 2024).   

 Berdasarkan dari laporan data Hanteo Chart (2024), album ROMANCE: 

UNTOLD ini berhasil mencapai 1.883.143 juta album yang terjual sehingga hal ini 

menyebabkan Enhypen menduduki posisi tertinggi dalam chart album harian. 

Penjualan album Enhypen yang sangat tinggi disebabkan oleh adanya dukungan 

dari antusiasme para penggemar Enhypen yang menggunakan aplikasi Weverse.  

Gambar 1. 1 Logo Aplikasi Weverse 

Sumber: Weverse.io, 2024 
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Di mana Enhypen menggunakan dan memanfaatkan sebuah aplikasi yaitu 

Weverse yang dijadikan sebagai suatu media utama dengan berfungsi untuk 

membangun sebuah loyalitas dan kedekatan dengan penggemarnya. Sehingga, 

adanya interaksi ini dapat memungkinkan bagi penggemarnya yaitu Engene merasa 

terhubung dengan idola mereka.  

Gambar 1. 3 Bentuk Halaman Utama 

Aplikasi Weverse 

Sumber: Google Play.com, 2024 

Gambar 1. 2  Bentuk Halaman Utama Aplikasi 

Weverse 

Sumber: Google Play.com, 2024 
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Dengan adanya interkasi tersebut, meskipun interaksi yang dilakukan hanya 

melalui sebuah perantara yaitu melalui sebuah pesan atau konten tertulis atau video 

yang di upload oleh idol K-Pop Enhypen. Berdasarkan sumber dari idntimes.com 

(2024) platform digital Weverse merupakan sebuah platform web atau aplikasi dari 

Korea Selatan yang dibuat oleh Weverse Company. Weverse Company merupakan 

sebuah anak perusahaan dari Hybe Corporation. Weverse pertama kali dibuat dari 

sebuah E-commerce yaitu “Weply” yang dibuat oleh perusahaan BigHit 

Entertaiment.  

Aplikasi Weverse ini kemudian dikembangkan menjadi one stop 

multimedia platform yang dinamakan Weverse. Platform digital Weverse ini 

berfokus pada unggahan konten baik berupa foto, video ataupun tulisan. Fungsi dari 

Weverse ini untuk memberikan interaksi dalam berkomunikasi antara idola dengan 

penggemarnya. Awal mula Weverse ini diluncurkan di tahun 2019 dengan grup 

yang pertama bergabung di Weverse ialah BTS dan TXT.   

Pada tahun 2021, Weverse terus berkembang sehingga berkolaborasi 

dengan fitur layanan streaming video Naver dan Vlive yang banyak dinikmati oleh 

para penggemar. Weverse ini memiliki beberapa fitur seperti, Live, memberikan 

pengumuman penting terkait idola, melihat unggahan dan komentar idola secara 

langsung, dan fitur terbaru yaitu DM (Direct Message).  

Dilansir dari statista.com (2024) mengenai pengguna platform media Korea 

yaitu ”Weverse” ditahun 2024 menunjukkan bahwa pengguna platform digital 

Weverse grup idol K-Pop Enhypen menempati urutan kedua dalam kategori 

pengguna terkemuka di platform media korea Weverse per Mei 2024.  
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Berdasarkan jumlah pengguna atau anggotanya dengan jumlah pengguna 

9.47 anggota. Penggunaan platform Weverse ini menjadi salah satu peran penting 

dalam dunia K-Pop, di mana Weverse memberikan fasilitas interaksi bagi idola K-

Pop dan penggemarnya yang dapat menjadi suatu wadah untuk membangun 

hubungan parasosial melalui fitur yang interaktif.  

 

 

 

 

Diagram  1.2 Persentase Pengguna Aplikasi Weverse  

Sumber: Statista.com, 2024 

Diagram  1.3 Persentase Pengguna Aplikasi 

Weverse 

Sumber: Statista.com, 2024  
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Dengan adanya fenomena ini, idol K-Pop Enhypen pun berhasil menarik 

perhatian dari para penggemar di seluruh dunia serta menjadi salah satu idol K-Pop 

yang sangat sukses dalam beberapa waktu tahun terakhir. Di mana idol K-Pop 

Enhypen memiliki 10,7M member atau penggikut yang tergabung dalam aplikasi 

Weverse khusus idol K-Pop Enhypen. Terlepas dari keterbatasan komunikasi 

tersebut, idol K-Pop Enhypen tetap mengusahakan untuk membangun sebuah 

kedekatan atau interaksi secara intens antara idola dan penggemarnya melalui 

aplikasi Weverse yang berupa tulisan, foto, live, komentar dan sebagainya yang 

diunggah oleh idol K-Pop itu sendiri. Setiap member Idol K-Pop Enhypen memiliki 

akun Weverse masing-masing seperti Heeseung, Jay, Jake, Sunghoon, Suno, 

Jungwon dan Niki.  

 

 

 

Gambar 1. 4 Bentuk Interaksi Parasosial “Engene” 

dan Idol K-pop Enhypen pada Aplikasi Weverse (Versi 

Bahasa Indonesia) 

Sumber: Aplikasi Weverse Idol K-Pop Enhypen, 2024 
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Weverse juga menjadi ruang dalam berbagi informasi resmi terkait jadwal 

idol grup K-Pop Enhypen, pengumuman merchandise sampai terkait event konser 

dan fansign yang akan mereka selenggarakan. Sehingga, dengan adanya perantara 

yang dapat menghubungkan dan menciptakan sebuah interaksi dalam aplikasi 

Weverse tersebut dapat memberikan dampak bagi penggemarnya berupa 

penggemarnya akan merasakan secara sisi emosional dari interaksi yang dilakukan. 

Maka dari itu, akan memberikan kesan dan perasaan secara emosional di mana 

penggemarnya akan merasa terhubung atau memiliki hubungan yang sangat dekat 

dengan idol K-Pop Enhypen sehingga mereka akan merasakan seolah-olah mereka 

mengetahui dan mengenal lebih baik idola mereka secara intens dan pribadi.  

Walaupun dalam kenyataan dan faktanya interaksi yang dilakukan hanya 

bersifat satu arah, namun fenomena idol K-Pop Enhypen ini menjadi salah satu hal 

yang menarik banyak perhatian di seluruh dunia untuk menggunakan aplikasi 

Weverse, sehingga menciptakan suatu interaksi yang bisa diklasifikasikan sebagai 

Gambar 1. 5 Bentuk Interaksi Parasosial “Engene” dan 

Idol K-Pop Enhypen pada Aplikasi Weverse (Versi 

Bahasa Korea) 

Sumber: Aplikasi Weverse Idol K-Pop Enhypen, 2024 
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interaksi parasosial. Interaksi parasosial merupakan sebuah bentuk interaksi yang 

dilakukan dengan menggunakan media massa sehingga memiliki ketertarikan yang 

terbangun antara penggemar dengan publik figur secara personal (Wardani dan 

Kusuma, 2021). Menurut Horton dan Wohl (1956) menjelaskan interaksi parasosial 

merupakan sebuah perasaan kedekatan yang terjadi melalui hubungan satu arah 

antara tokoh atau publik figur di media dan penontonnya. Dalam hal ini interaksi 

parasosial biasanya melalui media massa seperti radio, televisi, internet ataupun 

media sosial, sehingga memberikan perasaan yang sangat intens dengan publik 

figur atau tokoh.  

Dengan karakteristik utama yang diungkapkan oleh Horton dan Wohl yaitu, 

(1) interaksi parasosial merupakan hubungan satu arah di mana pengguna media 

seolah memiliki hubungan dengan publik figur yang ditampilkan di media dan 

bersifat satu arah atau tidak berkembang; (2) Relasi parasosial merupakan suatu 

ilusi mengenai suatu ilusi terkait hubungan langsung antara seseorang dengan figur 

yang ditampilkan di media. Sehingga penggemar akan merasakan seperti terikat 

hubungan secara intens dengan idolanya layaknya seperti temannya sendiri, namun 

kedekatan ini hanya terjadi satu arah atau satu pihak saja yaitu kepada 

penggemarnya (Sumirna.et al, 2023). 

Interaksi parasosial dalam aplikasi Weverse ini dapat menciptakan sebuah 

pengalaman dan perasaan secara emosional yaitu berupa rasa memiliki dan 

keterikatan emosional yang kuat, sehingga menciptakan potensi dalam 

meningkatkan loyalitas penggemar antara idol K- Pop Enhypen dengan 

penggemarnya berupa ”Engene” dalam mempengaruhi perilaku sosial dan 

komunikasi. 
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 Interaksi parasosial pada platform digital Weverse yang dimiliki oleh idol 

K-Pop Enhypen dan penggemarnya terbentuk dari interaksi yang dilakukan secara 

langsung melalui fitur postingan, live chat, dan komentar. Meskipun platform 

digital atau aplikasi Weverse ini dapat diakses secara gratis, namun aplikasi 

Weverse ini memberikan sebuah fasilitas berupa ”membership” atau label 

keanggotaan bagi para penggemar. Sehingga para penggemar akan memiliki 

semacam kartu akses VIP (Very Important Person) dengan beragam keuntungan. 

Hal ini tentunya mampu membangun kedekatan atau loyalitas penggemar untuk 

merasa terikat secara emosional dan dianggap istimewa oleh idol K-Pop Enhypen 

sehingga akan membentuk komunitas penggemar yang solid.  

Berdasarkan penelitian sebelumya yang membahas mengenai ”Interaksi 

Parasosial Idol NCT dalam membangun kedekatan dengan NCTZen” dari Nurul 

Hidayatulloh (2023) yang menunjukkan penelitiannya terkait bentuk interaksi 

parasosial yang dilakukan oleh penggemar yaitu ”NCTZen” dalam konten Youtube 

Idol NCT di mana hal ini sangat relevan dan berkaitan dengan penelitian yang akan 

diteliti saat ini.  

Dengan fenomena tersebut membentuk sebuah peningkatan terkait peran 

media digital (Weverse) dalam membentuk sebuah pola konsumsi dan keterikatan 

secara emosional yang terjadi antara idola yaitu idol K-Pop Enhypen dan 

penggemarnya (Engene). Sehingga, memberikan pemahaman secara mendalam 

terkait interaksi parasosial pada aplikasi Weverse dalam mempengaruhi loyalitas 

penggemar (Engene) terhadap idol K-Pop Enhypen. Untuk itu, penelitian ini akan 

akan membahas secara mendalam mengenai hal-hal apa saja yang mendasari dalam 

membangun loyalitas tersebut jika dikaitan dengan interaksi parasosial apabila 
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ditinjau dengan menggunakan teori interaksi parasosial tiga aspek dari Gayle Stever 

2013. Sehingga, peneliti akan mengangkat fenomena tersebut dan dituangkan 

kedalam sebuah penelitian yang berjudul ”Interaksi Parasosial dalam Membangun 

Loyalitas Penggemar Idol K-Pop Enhypen dan ”Engene” (Studi pada aplikasi 

Weverse).  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan fenomena yang telah dijelaskan dalam latar belakang diatas, 

maka peneliti akan merumusakan fenomena atau masalah dalam penelitian ini yaitu 

mengenai ”Bagaimana bentuk interaksi parasosial yang dilakukan antara Idol K-

Pop Enhypen dan “Engene” dalam membangun loyalitas penggemar idol K-Pop 

pada aplikasi Weverse”. 

1.3 Tujuan Penelitian  

Dalam penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi serta menjelaskan 

secara lebih mendalam mengenai bentuk dan akibat dari interaksi parasosial dalam 

membangun loyalitas penggemar antara idol K-Pop Enhypen dengan 

penggemarnya ”Engene” melalui aplikasi Weverse serta dapat membantu 

penggemarnya dalam memahami sisi psikologis dari keterlibatan mereka dalam 

interaksi parasosial. Sehingga membentuk dan memotivasi konsumsi media yang 

lebih positif. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Teoritis  

a. Diharapkan dapat memberikan pemahaman secara mendalam terkait 

bentuk interaksi parasosial serta dampak yang terjadi dalam era digital 

terkhususnya pada aplikasi Weverse. 

b. Diharapkan juga untuk memberikan wawasan atau pengetahuan 

mengenai bagaimana bentuk loyalitas dari interaksi parasosial melalui 

digital dalam konteks budaya Korea terkhususnya industri musik K-

Pop. 

c. Diharapkan dapat menjadi dasar penelitian serta informasi tambahan 

bagi peneliti yang akan melakukan penelitian selanjutnya dan 

diharapkan penelitian ini dapat memberikan solusi atau jawaban terkait 

permasalahan dalam penelitian yang diteliti. 

1.4.2 Manfaat Praktis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan serta pengetahuan 

terkait Interaksi Parasosial dalam Membangun Loyalitas Penggemar Idol K-Pop 

Enhypen dan ”Engene” melalui aplikasi Weverse. 
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