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ABSTRAK

Steategl keunggolan kompetitif SM Enteruinment Ji Tndonesis melalul Kwangys meripmkn
fokus utwma peschition i, Kwangys, sebagat dunie virtual yang diperkenalkan oleh 5
Eatertmmment schigal stenteyl bisnia dan ddentitos persalionn dalom menghadapl peosaingan
ketat industel K-Pop, beruajuan untuk menciptokan peoglaman intcrak il dan meodelan bag
penggemarn, serta memperkust Konckst untara penggemar dan artis dengan micmanfuatkun
teknologh digital dan konsep metaverse. Penclitlan ol skan menganalisis bagannanas 5M
otertamment menunluatkon Kwangya untuk membangun keunggulun kompetinf di pasas
Iibwran Tndonesia yang sungat kompetitl, Peonchinan il menggunakan konsep Compwiitive
Adventagge milik Porter (199%) dengan menggoankan mcude penclitian yang digunakan adalah
kualitat! dan data sekunden Thasil penchition diliaraplin dapat menbenbaun gl
komprchensil mengenal stestegl yang diterapkan SM Fatertasloment, dampaknys tediadap
industri K-Pop i Indonesia, serta implikasinga bagl perusabiaan hiburan lainnys dalam
mengembangkan [novast scrupa,
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ABSTRACT

The primary focus of this research is SM Entertainment’s competitive advaniage stralegy in
Indonesia through Kwangya. Kwangya, o vietwal world introduced by SM Entertainment as
businexs strategy and corporate identity 1o navigate the fierce compettion within the K-Pop
industry, aims to create interactive and immersive cxpeniences for fans, and strengthen the
connection between fans and artists by leveraging digital technology and the metaverse
concept This research will analyze how SM Entertainment utilizes Kwangya 1o build a
competitive advantage in Indonesia’s highly competitive entertanment marker. This study
employs Porter’s (1998) concept of Compenitive Advantage, wsing @ qualitative research
method and secondary data. The findings are expected to provide o comprehensive overview
of the sirategies implemented by SM Entertainment, their impact on the K-Pop industry

Indonesia, and implications for other enteriamnment companies in developing similar
tnnovations

Keywords: SM Entertainment, Kwangya, Competitive Advantage, K-Pop, Indonesia,
Metaverse
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Industri hiburan Korea Selatan, telah berkembang secara global dan berdampak
pada berbagai aspek kehidupan di seluruh dunia. Budaya pop Korea, seperti musik, film,
drama televisi, kosmetik, dan gaya hidup, telah menarik perhatian orang dari generasi ke
generasi di banyak negara gelombang budaya ini disebut Hallyu. Hallyu pertama kali
digunakan oleh jurnalis Tiongkok pada pertengahan 1990-an, istilah ini disebut Hallyu
dalam Bahasa Mandarin dan Korean Wave di Korea. Perkembangan cepat Hallyu di
masyarakat internasional berkaitan erat dengan keberhasilan ekonomi Korea Selatan.
Dengan bersaing dengan Amerika Serikat, Inggris, dan Jepang, Korea Selatan sekarang
menjadi salah satu negara yang paling banyak menyebarkan budayanya ke seluruh dunia.
Ministry of Foreign Affairs (MOFA) Korea Selatan menyatakan bahwa Hallyu sebagai
kekuatan budaya yang signifikan dalam berkontribusi pada meningkatnya citra positif

masyarakat internasional terhadap Korea Selatan(Veri Diana Baun Yuel et al., 2023).

Sebagai bentuk soft diplomacy, pemerintah Korea Selatan memberikan dukungan
keuangan dan investasi dalam pengembangan Hallyu. Infrastruktur yang mendukung
industri kreatif yang dibangun oleh pemerintah termasuk studio film dan televisi
kontemporer, tempat produksi musik, dan tempat pelatihan untuk seniman dan professional
sebagai bentuk dukungan pemerintah terhadap perkembangan Hallyu(Kumalaningrum,
2021). Infrastruktur internet yang cepat dan canggih di Korea Selatan memungkinkan
industri musik untuk melakukan promosi secara efektif keseluruh dunia. Akibat dari
perkembangan Hallyu, dampak positif dapat dirasakan oleh Korea Selatan, dilihat dengan
pertumbuhan ekonomi dan citra yang lebih baik di mata dunia. Trand kecantikan Korea,

gaya hidup Korea, dan makanan Korea semakin populer. Namun, konsekuensi negatifnya
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juga ada, seperti munculnya prasangka tentang gaya hidup mewah dan standar kecantikan
yang tidak dapat dipenubhi.

Di Indonesia, musik K-Pop telah menjadi sangat populer dalam beberapa tahun
terakhir, K-Pop telah menjadi bagian penting dari gaya hidup dan budaya pop generasi
muda Indonesia, lebih dari sekedar tren musik. Pada tahun 2021, Indonesia bahkan disebut
sebagai negara dengan jumlah penggemar K-Pop terbesar di internet. Selain itu, Indonesia
adalah negara di mana topik K-Pop paling banyak dibicarakan di media sosial(CNN
Indonesia, 2022). Melalui musik yang energik, tarian yang menawan, dan penampilan idola
yang menarik, K-Pop menarik perhatian masyarakat Indonesia. Ini menempati posisi ketiga
sebagai genre musik favorit di Indonesia dengan persentase 31%, hanya kalah dari pop
(71%) dan dangdut (34%)(Irhamni, 2024). Selain itu, industri kosmetik juga dipengaruhi
oleh K-Pop dengan munculnya tren “K-Beauty”. Banyak penggemar K-Pop Indonesia
mulai belajar bahasa Korea dan budaya Korea, menunjukkan bagaimana generasi muda
Indonesia mengadopsi aspek-aspek budaya Korea. Mode berpakaian, gaya rambut
penggemar menunjukkan pengaruh K-Pop.

Agensi atau perusahaan hiburan berfungsi sebagai perantara yang menangani
semua kebutuhan artis, mulai dari branding hingga proyek manajemen, dan memainkan
peran penting dalam membangun branding artis dan memperluas pasar global mereka.
Dengan menerapkan strategi yang sesuai dengan bakat artisnya, agensi membantu
membangun personal branding mereka. Branding yang dilakukan oleh perusahaan hiburan
ini bertujuan untuk memberikan Kesan yang baik di mata para penggemarnya(Ferika &
Mujiono, n.d.). Agensi hiburan Korea Selatan seperti SM Entertainment membantu
pemerintah Korea Selatan dalam diplomasi publik dengan orang Indonesia. Agensi
mengubah merek mereka menjadi identitas negara, promosi pariwisata, kampanye CSR,

diplomasi budaya, dan jaringan investasi. Selain itu, agensi memanfaatkan media sosial
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untuk mempromosikan grup idola kepada audiens di seluruh dunia, menciptakan citra
Korea Selatan sebagai negara yang terkenal dengan K-Pop. Dengan mengelola merek dan
produksi K-Pop, agensi dapat menghasilkan keuntungan bagi negara dan perusahaan(Dian
etal., 2021).

Industri K-Pop dikenal dengan persaingan yang ketat dan dinamis baik di Tingkat
domestic maupun internasional. Setiap tahun, artis dan agensi berusaha untuk tetap relevan
dan bersinar di tengah persaingan yang semakin ketat. Perlombaan ini dipicu oleh artis baru
yang terus diperkenalkan oleh agensi besar seperti JYP Entertainment, SM Entertainment,
dan YG Entertainment. Agensi-agensi ini bersaing untuk mempertahankan artis lama dan
memperkenalkan grup baru. Selain itu, terjadi persaingan dalam pengembangan dan
inovasi produk music, perusahaan besar seperti HYBE, SM Entertainment, JYP
Entertainment, dan YG Entertainment bersaing untuk menguasai perkembangan artis dan
kekayaan intelektual terkait(Josephine, 2021). Namun, kekhawatiran akan krisis di industri
K-Pop juga muncul sebagai akibat dari persaingan yang ketat ini. Investor menjadi gelisah
karena penurunan penjualan di pasar musik domestik dan kegagalan band-band baru untuk
mencapai popularitas pendahulunya. Hal ini memicu munculnya kekhawatiran bahwa hal
ini dapat menyebabkan monopoli dan meningkatkan elemen-elemen dari industri K-Pop di
seluruh dunia(Zaini, n.d.).

Industri hiburan Korea Selatan telah berkembang pesat dan sekarang menjadi
kekuatan di seluruh dunia. Berikut adalah daftar perusahaan hiburan utama yang berperan
penting dalam membentuk format industri hiburan Korea Selatan saat ini dan yang

berkontribusi pada kesuksesan saat ini;



Tabel 1.1 Daftar Perusahaan Hiburan Utama Korea Selatan

No. Nama Perusahaan Direktur Status Kode Saham
Perusahaan dan Listing
1. | SM Entertainment Kim Young-Min | Publik KRX: 041510
2. | YG Entertainment Yang Hyun-suk Publik KRX: 122870
3. | JYP Entertainment Park Jin-young Publik KRX: 035900
4. | HYBE Corporation Bang Si-hyuk Publik KRX: 352820
5. | Cube Entertainment Hong Seung-sung | Publik KRX: 182360
7. | Starship Entertainment | Kim Shi Dae Publik KRX: 035720

Sumber: Diolah oleh penulis dari berbagai sumber

Beberapa pemain utama dalam industri hiburan Korea Selatan bertanggung jawab
atas dinamika K -pop. Bakat, produksi musik, dan promosi artis adalah semua tanggung
jawab perusahaan. Pada awalnya, SM Entertainment, YG Entertainment, dan JYP
Entertainment, yang dikenal sebagai "Big Three", menduduki posisi teratas dalam industri.
Namun, kebangkitan Big Hit Entertainment (sekarang HYBE Corporation) telah
mengubah keadaan, dengan HYBE muncul sebagai kekuatan utama. Perusahaan hiburan
korea Selatan seperti SM Entertainmnet, YG Entertainmnet, dan JYP Entertainmnet
menerapkan berbagai strategi untuk mempertahankan eksistensi meraka demi mencapai
kesuksesan secara global. Berbagai strategi yang digunakan oleh perusahaan-perusahaan
ini meliputi pemanfaatan media sosial, kolaborasi yang dilakukan sengan artis
internasional, dan pengadaan konser secara global. Perluasan internet yang sangat cepat
telah mengubah cara bisnis menjalankan bisnisnya, bagaimana mereka berbicara dan
berinteraksi dengan pelanggan, dan tentu saja bagaimana mereka membuat strategi

pemasaran mereka(Syafikarani, 2021).



Pemanfaatan teknologi digital yang dilakukan oleh perusahaan hiburan Korea
Selatan bertujuan untuk menciptakan pengalaman interaktif yang terjalin antara artis dan
penggemarnya. Industri hiburan Korea Selatan terus berupaya untuk beradaptasi dan
berinovasi ditengah menghadapi persaingan yang semakin ketat di pasar Indonesia, dengan
adanya pemanfaatan kepopuleran K-pop di Indonesia tidak cukup bagi suatu perusahaan
untuk tetap bersaingan dengan banyaknya perusahaan hiburan yang menjadikan Indonesia
sebagai target pasarnya, dilihat dari Indonesia sebagai negara yang memiliki penggemar
K-pop terbanyak di dunia membuat perusahaan terus mengembangkan strategi-strategi
baru agar tetap relevan dan menarik bagi penggemar di Indonesia. Perusahaan hiburan
Korea Selatan di Indonesia sering menggunakan pendekatan yang mengubah sistem
pertukaran informasi melalui pengembangan infrastruktur komunikasi canggih dan
peningkatan penyebaran perangkat seluler, yang memungkinkan komunikasi langsung
dengan pengguna di seluruh dunia sebagai strategi yang dapat menjawab tantangan saat
ini(Pusat Kebudayaan Korea, n.d.).

Pemanfaatan teknologi sebagai alat dalam melakukan strategi bisnis, HYBE
Corporation menyikapi hal tersebut dengan menciptakan platform sosial yang disebut
Weverse. Weverse merupakan platform sosial yang dapat memungkinkan interaksi secara
langsung antara artis dan penggemarnya yang dikembangkan oleh HYBE Corporation pada
10 Juni 2019(Ciek Julyati Hisyam et al., 2024). Aplikasi Weverse dapat digunakan pada
perangkat Android dan iOS. Dengan menggunakan aplikasi ini, penggemar dapat
berkomunikasi dengan idola mereka dan melihat konten yang diunggah oleh artis, seperti
foto dan video. Aplikasi ini juga memungkinkan penggemar untuk berinteraksi dan
berkomunikasi secara langsung dengan artis. Dibandingkan dengan platform media sosial
lain seperti YouTube atau Twitter, pengalaman penggemar platform ini lebih dekat dan

menarik(Afifa, 2020). Pada awalnya, Weverse terutama digunakan oleh artis-artis di bawah



HYBE Corporation, tetapi seiring dengan semakin populernya, perusahaan hiburan lain
mulai menggunakannya. Saat ini, banyak artis dan perusahaan hiburan dari luar HYBE
juga menggunakan Weverse untuk berinteraksi dengan penggemar mereka, menunjukkan
betapa populernya Weverse di industri K-Pop, seperti BLACKPINK artis dibawah naungan
YG Entertainment juga menggunakan platform Weverse dalam berinteraksi dengan
penggemarnya.

Indonesia sebagai pasar yang besar bagi perusahaan hiburan luar negeri tidak
menutup kemungkinan bagi perusahaan hiburan di luar Korea Selatan untuk menjadikan
Indonesia sebagai target pasarnya. Perusahaan hiburan milik Amerika Serikan seperti
Disney juga menjadikan Indonesia sebagai target pasarnya. Sama seperti Weverse milik
HYBE sebagai perusahaan hiburan Korea Selatan, Disney juga menggunakan teknologi
sebagai alat dalam melalukan strategi bisnis mereka yang di sebut Disney+ Hotstar, kedua
aplikasi ini memiliki kesamaan yang berfokus pada distribusi konten hiburan dari berbagai
merek dibawah naungan perusahaan. Disney+ Hotstar merupakan salah satu bagian dari
Disney Universe yaitu berfokus pada interkonektivitas antara berbagai produk yang
dihasilkan Disney seperti karakter dan dunia fantasi yang dimiliki oleh Disney. Disney
yang terkenal dengan kemahirannya dalam transmedia storytelling, yaitu praktik dalam
menceritakan satu cerita atau pengalaman di berbagai platform dan format media.
Kemampuan yang dimiliki oleh Disney ini memungkinkan penggemar untuk berinteraksi
dengan karakter dan cerita ciptaan Disney baik dalam bentuk film, serial TV, taman
hiburan, video game, buku, komik, merchandise dan pengalaman digital. Platform Disney+
Hotstar merupakan pusat di mana berbagai Intellectual Property milik Disney yang
dikembangkan melalui film, dan konten teknologi lainnya, dengan tujuan mempermudah
penggemar berinteraksi dan menjelajahi berbagai sudut dari Disney Universe(Zhang,

2021).



Dalam industri hiburan Indonesai yang kompleks, selain pesaing dari Korea Selatan
itu sendiri dan dari Amerika, Jepang hadir sebagai pesaing kuat di industri hiburan Korea
Selatan di Indonesia. Melalui berbagai program dan acara budaya pop yang massif
diselenggarakan, Jepang menjadi pesaing kuat Korea Selatan dalam industri hiburan
Indonesia. Untuk mendekatkan waralaba dengan penggemar di Indonesia, perusahaan
hiburan Jepang seperti The Pokémon Company telah bekerja sama dengan Persatuan Sepak
Bola Indonesia (PSSI) dalam berbagai proyek besar. Selain itu, acara besar seperti Anime
Festival Asia (AFA) yang telah berlangsung sejak lama di Jakarta, yang menghadirkan artis
J-pop, anisong, dan pameran budaya Jepang yang menarik jutaan pengunjung,
meningkatkan pengaruh budaya Jepang di pasar hiburan Indonesia. Pada tahun 2025,
Tokyo Girls Collection (TGC) juga akan hadir di Jakarta untuk pertama kalinya,
menggabungkan fashion, musik, dan budaya pop Jepang dalam panggung inklusif yang
menargetkan komunitas kreatif Indonesia(Riani Asnida, 2025). Bisnis hiburan Jepang
seperti Yoshimoto Indonesia beroperasi secara lokal dan mengembangkan industri hiburan
dengan pendekatan yang disesuaikan dengan selera masyarakat Indonesia. Hal ini
menunjukkan bahwa Jepang tidak hanya mengandalkan produk hiburan tradisional seperti
anime dan musik, tetapi juga mengintegrasikan berbagai aspek budaya dan industri kreatif
untuk bersaing di pasar hiburan Indonesia yang sangat dinamis dengan Korea Selatan.

Salah satu dari empat perusahaan K-Pop terbesar di Korea Selatan adalah SM
Entertainment. Perusahaan ini, yang Didirikan oleh Lee Soo-man pada tahun 1995,
memainkan peran besar dalam perkembangan industri K-Pop hingga saat ini. SM
Entertainment bukan hanya agensi, mereka juga label rekaman, manajemen acara, produksi
musik dan konser, dan rumah penerbitan musik. SM Entertainment menunjukkan
pertumbuhan yang signifikan di Indonesia dari tahun 2020 hingga 2024, yang

mencerminkan strategi ekspansi yang agresif dan adaptasi terhadap pasar lokal. Perusahaan



memperluas kehadirannya dengan membangun kantor perwakilan dan membantu distribusi
barang K-pop dan membangun hubungan dengan pemangku kepentingan lokal. Metode
yang disesuaikan dengan budaya dan preferensi pasar Indonesia termasuk kolaborasi
dengan perusahaan lokal dan pemerintah(Nissa Salbia et al., 2023). Tren pertumbuhan di
Indonesia yang positif dari tahun 2020 hingga 2024 didorong oleh factor penjualan album,
konser, dan merchandise. Secara global tercatat pendapatan SM Entertainmen mengalami
peningkatan dari sekitar KRW 579,9 miliar pada tahun 2020 menjadi KRW 989,7 miliar
pada tahun 2024 yang mana meningkat 2,98% dari tahun sebelumnya.

Tabel 1.2 Laporan Pendapatan SM Entertainment

Periode Akhir: 2020 2021 2022 2023 2024
31/12 31/12 31/12 31/12 31/12
Total Pendapatan | 579.875,79 | 701.563,17 | 850.769,31 | 961.069,72 | 989.725,34

Pertumbuhan -11,85% +20,99% +21,27% +12,96% +2,98%

Sumber: Investing.com

Menyikapi terjadinya persaingan yang ketat antar industri music K-pop di
Indonesia membuat SM Entertainment meluncurkan strategi bisnis baru yaitu Kwangya.
Dalam bahasa Korea, "Kwangya" berasal dari kata "gwang-ya", yang secara harfiah berarti
"padang gurun" atau hutan belantara dalam bahasa Inggris. Kwangya merupakan sebuah
konsep dunia virtual naratif yang dikembangkan oleh SM Entertainment. Kwangya bukan
hanya sekedar tempat belaka, tetapi juga merupakan sebuah ideologi dan cerita semesta
yang terjalin antara berbagai karya dan aktivitas SM Entertainmnet yang saling berkaitan
terutama dengan artis di bawah naungannya. Kwangya digunakan oleh SM Entertainmnet
sebagai sebuah media untuk menyampaikan pesan, ideologi, dan konten promosi
perusahaan. Konsep ini pertama kali diperkenalkan oleh SM Entertaimnet melalui
pendebutan gilr group mereka pada 17 November 2020 yang diberi nama Aespa dengan

lagunya yang berjudul Black Mamba(Weng, 2024a). Konsep ini tidak hanya muncul dalam
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bentuk music dan video music saja, namun juga dalam konteks promosi, merchandise, dan
aktivitas penggemar. Kwangya menjadi strategi bisnis atau identias yang membedakan SM

Entertainment dengan perusahaan hiburan K-pop lainnya.

Gambar 1.1 Grub AESPA

Sumber: Raregallery.com

Konsep ini memberikan pengalaman yang unik dan menarik bagi penggemar,
sehingga dapat menciptakan daya Tarik tersendiri bagi publik. Menurut CEO dan COO SM
Entertainment Lee Sung Su dan Tak Young Jun, "SMCU adalah sebuah konsep yang
mencakup cerita dan pandangan dunia yang unik dari setiap artis, melintasi dunia virtual
dan nyata." KWANGYA adalah sebuah tempat, alam semesta di mana setiap artis memiliki
identitas mereka sendiri, dan juga sebuah dunia baru yang tidak memiliki batasan.
KWANGYA akan menawarkan banyak hal baru. Studio ini didirikan oleh SM Entertainment
dengan tujuan membuat konten metaverse yang berbeda secara profesional, berdasarkan
Culture Technology (CT) yang telah dikumpulkan oleh SM selama bertahun-tahun(194
Shares, 2022)." Kwangya diharapkan menjadi strategi yang digunakan oleh SM
Entertainment dalam mengubah pandangan yang menonjolkan nilai dasar dan visi dari

industri hiburan masa depan.



Gambar 1.2 Kwangya

SumBer: kapanlagi.com

SM Entertainment menggunakan istilah “Kwangya” untuk menggambarkan dunia
virtual yang menyatukan semua artis mereka. Dengan membuka toko fisik, mereka
membawa gagasan ini ke dunia nyata, memberikan pengalaman yang lebih mendalam bagi
para penggemar. Penggemar memiliki kesempatan untuk merasakan dan berinteraksi
secara langsung dengan unsur-unsur dunia Kwangya. Indonesia sebagai pasar bagi industri
hiburan Korea Selatan, membuat SM Entertainmnet mendirikan Kwangya Srore di
Indonesia tepatnya di Lotte Shopping Avenue, Ground Floor, Karet Kuningan, Jakarta
Selatan. Kwangya Store berfungsi sebagai pusat merek SM Entertainment. Penggemar
dapat lebih mengenal artis-artis, musik, dan konsep dunia virtual SM Entertainment dengan
mengunjungi toko ini. Ini dapat meningkatkan brand awareness penggemar tentang merek
dan memperkuat loyalitas mereka terhadap SM Entertainment. Kwangya(@Jakarta tidak
hanya menjual barang, tetapi juga menyediakan berbagai konten dan pengalaman yang
dapat diperoleh, seperti pameran, pertunjukan, dan acara khusus lainnya.

Perusahaan seperti SM Entertainment dapat memanfaatkan konsep Kwangya untuk
menawarkan pengalaman hiburan imersif yang menggabungkan dunia nyata dan virtual
melalui teknologi metaverse. Dengan memanfaatkan Kwangya, mereka dapat menciptakan
diferensiasi yang kuat dari pesaing tradisional, memberikan nilai unik yang tidak hanya

terbatas pada konten hiburan biasa tetapi juga interaksi digital dan nyata. Ini membuat
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konsep Kwangya sangat penting dalam persaingan industri hiburan di Indonesia. Hal ini
memungkinkan SM Entertainment untuk meningkatkan loyalitas konsumen dan
memperluas pasar melalui inovasi teknologi yang sesuai dengan tren global. Selain itu,
Kwangya sebagai ekosistem metaverse memungkinkan integrasi berbagai jenis hiburan
dalam satu platform yang lancar: musik, konser virtual, merchandise digital, dan komunitas
penggemar. Di tengah persaingan yang semakin ketat di industri hiburan Indonesia,
terutama dengan pesaing dari perusahaan dari Korea Selatan, Amerika, Jepang dan lokal
yang juga mulai menggunakan teknologi digital, memiliki kemampuan untuk
mempertahankan posisi pasar dan mengembangkan bisnis dalam jangka panjang dapat
menjadi sangat penting. Kwangya berpotensi meningkatkan minat beli ulang dan
sinkronisasi penggemar dengan memanfaatkan kualitas pengalaman dan inovasi teknologi.

Gambar 1.3 Kwangya Jakarta
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Sumber: Liputan6.com
Data Luminate 2024 menunjukkan bahwa Indonesia adalah salah satu importir
musik Korea terbesar di dunia, menempati posisi ketiga setelah Jepang, Taiwan, dan

Jepang. Hal ini menunjukkan bahwa Indonesia adalah pasar penting untuk mengekspor
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budaya Korea Selatan(Reddit, 2025). Menyoroti perkembangan globalisasi yang membuat
persaingan ketat dalam pemanfaatan teknologi memunculkan ketakutan antar perusahaan
hiburan K-pop di Indonesia yang mengharuskan perusahaan hiburan mempunyai strategi
bisnis tersendiri untuk mempertahankan eksistensinya di Indonesia, berbeda dengan HYBE
Corporation dan perusahaan lain yang menggunkan Weverse dalam melakukan interaksi
yang lebih intens dengan penggemarnya serta perusahaan hiburan di luar Korea Selatan
seperti Disney perusahaan dari Amerika Serikat dan perusahaan hiburan Jepang, SM
Entertainment menciptakan Kwangya sebagai strategi baru dalam pemanfaatan teknologi

yang membuat daya tarik tersendiri bagi perusahaannya.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian dari latar belakang yang telah di jelaskan di atas, penulis
menguraikan topik permasalahan yang akan menjadi bahasan dan dianalisis antaranya:
Bagaimana strategi keunggulan kompetitif SM Entertainment di Indonesia melalui

Kwangya?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan dari latar belakang dan rumusan masalah dari penelitian ini dapat
ditarik bahwa tujuan penelitian ini adalah: “Untuk mengetahui bagaimana strategi

kompetitif SM Entertainment di Indonesia melalui Kwangya

1.4 Manfaat Penelitian
1.4.1 Manfaat Penelitian Teoritis

Diharapkan dapat memberikan kontribusi pemikiran, ilmiah, dan referensi untuk
penelitian selanjutnya yang berhubungan dengan topik yang diangkat. Tentu saja, akan
bermanfaat bagi penulis selama masa penelitian yang diharapkan dapat menyikapi

fenomena dengan lebih kritis.
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1.4.2 Manfaat Penelitian Praktis

1.4.2.1 Bagi penulis

Penelitian ini dapat membantu penulis memperoleh pemahaman dan mengetahui
bagaimana strategi bisnis dan tindakan yang dilakukan oleh perusahaan untuk

mempertahankan keunggulan kompetitif di pasar internasional.

1.4.2.2 Bagi akademisi

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan atau referensi untuk
menerapkan strategi yang lebih efektif dalam persaingan pasar luarnegeri terutama dalam
industri hiburan. Diharapkan bahwa penelitian ini akan bermanfaat sebagai sumber
referensi yang berkaitan dengan penelitian dan memberikan wawasan akademik kepada

civitas akademika Ilmu Sosial dan IImu Politik.
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