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HALAMAN PERSEMBAHAN 
نِِ اٰللِِّ بسِْمِِ حْم َٰ حِيْمِِ الرَّ الرَّ  

 PujiِSyukurِkehadiratِAllahِSWTِyangِtelahِmelimpahkanِrahmatِsertaِhidayah-nyaِ

sehinggaِpenulisِdapatِmenyelesaikanِskripsiِiniِdenganِbaik.ِPertama,ِskripsiِiniِdenganِ

penuhِsyukurِpenulisِpersembahkanِkepadaِkeduaِorangِtuaِyangِsayaِsayangiِdanِsayaِ

banggakan,ِBapakِAnwarِdanِ IbuِYulidar.ِKeduaِorangِ tuaِ sayaِmerupakanِ sosokِyangِ

menjadiِ alasanِ dibalikِ semuaِ pencapaianِ dalamِ hidupِ saya,ِ dukunganِ danِ doaِ dariِ

keduanyaِmerupakanِanugrahِyangِdapatِsayaِrasakanِhinggaِsaatِini,ِkeduanyaِmerupakanِ

sosokِ yangِ terusِ berjuangِ tanpaِ lelahِ dalamِ membesarkanِ danِ mendidikِ sayaِ denganِ

sepenuhِ hati.ِ Berkatِ dukunganِ merekalahِ sayaِ dapatِ menempuhِ pendidikanِ diِ jenjangِ

perkuliahan,ِungkapan tِerimaِkasihِyang sِebesar-besarnya sِayaِucapkanِkepadaِmerakaِatasِ

semuaِuangِyangِdikeluarkanِuntukِpendidikanِ saya,ِbajuِyangِnyaman,ِmakananِyangِ

sesuaiِ selera,ِ tempatِ tinggalِ yangِ aman,ِ danِ masihِ banyakِ kebahagiaanِ yangِ telahِ

diusahakanِ yangِ tidakِ bisaِ disebutkanِ satu-persatu.ِ Semoggaِ keduaِ orangِ tuaِ sayaِ

senantiasaِdiberkahiِkesehatan,ِumurِpanjang,ِserta rِezekiِyangِmelimpah,ِsehinggaِmerekaِ

dapatِterusِmenyaksikanِsetiapِtahapanِperjalananِhidupِsaya,ِtermasukِpencapaianِdalamِ

karirِdanِpendidikanِdiِmasaِmendatang. 

 Kedua,ِskripsiِiniِsayaِpersembahkanِuntukِkeenamِsaudaraِsaya,ِKakِJemi,ِYukِ

Mega,ِYukِAna,ِYukِAni,ِYukِUlan,ِdanِKakِAmin.ِMenjadiِanakِbungsuِyangِmemilikiِ

saudara-saudaraِyangِhebatِmenjadiِmotivasiِsayaِuntukِhidupِyangِlebihِbaik,ِterlahirِdariِ

keduaِ orangِ tuaِ yangِ masaِ kejayaannyaِ sudahِ habisِ menjadiِ tantanganِ terberatِ dalamِ

mendukungِ kehidupan,ِ terimaِ kasihِ kepadaِ saudara-saudaraِ sayaِ yangِ menjadiِ peranِ

penyokongِdalamِmenggantikanِperanِorangِtua,ِbaikِdalamِhalِmateriِmaupunِnonِmateri.ِ

Sadarِ menjadiِ anakِ terakhirِ yangِmenjadiِ harapanِ terakhirِ dariِ orangِ tuaِ sangatِ beratِ

dimanaِ harusِ menjadiِ lebihِ baikِ dariِ kalianِ membuatِ tekananِ bagiِ saya,ِ namunِ atasِ
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dukunganِdariِkalianِyangِjugaِmemberikanِtanggungِjawabِituِmembuatِsayaِinginِterusِ

menjadiِlebihِbaik,ِungkapanِmaafِsebenarnyaِlebihِcocokِsayaِutarakanِdibandingِucapanِ

terimaِkasihِkarenaِpertolonganِyangِkalianِberikanِbahkanِdisaatِkalianِsendiriِjugaِbutuhِ

ditolong.ِDoakanِadikِmuِiniِsuksesِdalamِbanyaknyaِkeberkahanِagarِmerasaِpantasِatasِ

tanggungِjawabِyangِkalianِberikan. 

 Ketiga,ِ untukِ yangِ sayaِ hormatiِ danِ sayaِ banggakanِ dosenِ pembimbingِ skripsiِ

saya,ِ Bapakِ Dr.ِ MuchammadِYustianِYusa,ِ S.S.,ِ M.Si.ِ yangِ sudahِ membimbingِ sayaِ

denganِ sangatِ baikِ danِ penuhِkesabaranِ sehinggaِ skripsiِ iniِ dapatِ selesaiِ denganِbaik.ِ

TerimaِkasihِuntukِilmuِyangِtelahِBapakِberikanِselamaِpengerjaanِskripsiِini,ِakanِsayaِ

gunakanِ denganِ sebaik-baiknya.ِ Takِ lupaِ ucapanِ terimaِ kasihِ untukِ seluruhِ tenagaِ

pendidikِ Jurusanِ Ilmuِ Hubunganِ Internasionalِ Universitasِ Sriwijayaِ atasِ ilmuِ yangِ

diberikan,ِsemogaِmenjadiِamalِjariahِdanِladangِpahalaِbagiِBapak/Ibuِsekalian. 

 Keempat,ِskripsiِiniِsayaِpersembahkanِuntukِtemanِseperjuanganِsayaِdariِmasaِ

sekolahِ dasarِ hinggaِ sampaiِ jenjangِ perkuliahan,ِ Herdiِ danِ Putra,ِ yangِ sama-samaِ

berjuangِdalamِmenempuhِpendidikan.ِUntukِtemanِperkuliahanِyangِpenuhِakanِkegilaanِ

ituِsiِanakِbiri-biri;ِEnji,ِDian,ِNabila,ِSyairah,ِDhanti,ِTias,ِTulus,ِLeon,ِdanِIren.ِUntukِ

temanِmasaِkecilِyangِsama-samaِsedangِmemperjuangkanِmimpinya,ِSayyidِdanِHabib.ِ

Untukِteman-temanِyangِtidakِbisaِsayaِsebutkanِsatu-persatu.ِTerimaِkasihِatasِdukunganِ

baikِmateriِataupunِnon-materinya,ِsemogaِkesuksesanِdanِkebahagiaanِselaluِmenyertaiِ

setiapِperjalananِhidupِkita. 

 Kelima,ِ untukِ idolaِ sayaِ BLACKPINK,ِ Aespa,ِ danِ Hindiaِ yangِ menjadiِ

penyemangatِ dalamِ mengerjakanِ skripsiِ iniِ melaluiِ lagu-laguِ mereka,ِ sehinggaِ sayaِ

terinspirasiِmenjadikanِhobiِsayaِsebagaiِtopikِpembahasanِdalamِskripsiِini. 
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KATA PENGANTAR 

SegalaِpujiِdanِsyukurِsayaِpanjatkanِkepadaِAllahِSWTِatasِsegalaِ rahmatِdanِ

karunia-nyaِ sehinggaِ penulisanِ skripsiِ denganِ judulِ “Keunggulanِ Kompetitifِ SMِ

EntertainmentِDiِIndonesiaِMelaluiِKwangya”ِiniِdapatِdiselesaikanِdenganِbaik.ِSkripsiِ

iniِdisusunِsebagaiِsalahِsatuِsyaratِuntukِmemperolehِgelarِSarjanaِ(S-1)ِpadaِJurusanِ

IlmuِHubunganِInternasional,ِFakultasِIlmuِSosialِdanِIlmuِPolitik,ِUniversitasِSriwijaya. 

Penulisِ menyadariِ bahwaِ keberhasilanِ dalamِ menyelesaikanِ skripsiِ iniِ tidakِ

terlepasِ dariِ dukunganِ danِ bantuanِ dariِ berbagaiِ pihak.ِ Olehِ karenaِ itu,ِ denganِ tulusِ

penulisِinginِmenyampaikanِucapanِterimakasihِkepada:ِ 
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yang telah memberikan arahan, masukan dan bimbingan yang sangat berharga 

sejak awal penyusunan skripsi ini. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Industriِ hiburanِKoreaِ Selatan,ِ telahِ berkembangِ secaraِ globalِ danِ berdampakِ

padaِberbagaiِaspekِkehidupanِdiِseluruhِdunia.ِBudayaِpopِKorea,ِsepertiِmusik,ِfilm,ِ

dramaِtelevisi,ِkosmetik,ِdanِgayaِhidup,ِtelahِmenarikِperhatianِorangِdariِgenerasiِkeِ

generasiِ diِ banyakِ negaraِ gelombangِ budayaِ iniِ disebutِHallyu.ِHallyuِ pertamaِ kaliِ

digunakanِ olehِ jurnalisِTiongkokِ padaِ pertengahanِ 1990-an,ِ istilahِ iniِ disebutِHallyu 

dalamِ Bahasaِ Mandarinِ danِ Korean Wave diِ Korea.ِ Perkembanganِ cepatِ Hallyuِ diِ

masyarakatِ internasionalِ berkaitanِ eratِ denganِ keberhasilanِ ekonomiِ Koreaِ Selatan.ِ

DenganِbersaingِdenganِAmerikaِSerikat,ِ Inggris,ِdanِJepang,ِKoreaِSelatanِsekarangِ

menjadiِsalahِsatuِnegaraِyangِpalingِbanyakِmenyebarkanِbudayanyaِkeِseluruhِdunia.ِ

Ministry of Foreign Affairs (MOFA)ِKoreaِ Selatanِmenyatakanِ bahwaِHallyu sebagaiِ

kekuatanِ budayaِ yangِ signifikanِ dalamِ berkontribusiِ padaِ meningkatnyaِ citraِ positifِ

masyarakatِinternasionalِterhadapِKoreaِSelatan(VeriِDianaِBaunِYuelِetِal.,ِ2023).ِ 

Sebagaiِbentukِsoft diplomacy,ِpemerintahِKoreaِSelatanِmemberikanِdukunganِ

keuanganِ danِ investasiِ dalamِ pengembanganِ Hallyu.ِ Infrastrukturِ yangِ mendukungِ

industriِ kreatifِ yangِ dibangunِ olehِ pemerintahِ termasukِ studioِ filmِ danِ televisiِ

kontemporer, tِempatِproduksiِmusik,ِdan tِempatِpelatihanِuntukِsenimanِdanِprofessionalِ

sebagaiِ bentukِ dukunganِ pemerintahِ terhadapِ perkembanganِ Hallyu(Kumalaningrum, 

2021).ِ Infrastrukturِ internetِ yangِ cepatِ danِ canggihِ diِ Koreaِ Selatanِ memungkinkanِ

industriِ musikِ untukِ melakukanِ promosiِ secaraِ efektifِ keseluruhِ dunia.ِ Akibatِ dariِ

perkembanganِHallyu, dampakِpositifِdapatِdirasakanِolehِKoreaِSelatan,ِdilihatِdenganِ

pertumbuhanِekonomiِdanِcitraِyangِlebihِbaikِdiِmataِdunia.ِTrandِkecantikanِKorea,ِ

gayaِhidupِKorea,ِdanِmakananِKoreaِsemakinِpopuler.ِNamun,ِkonsekuensiِnegatifnyaِ
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jugaِada,ِsepertiِmunculnyaِprasangkaِtentangِgayaِhidupِmewahِdanِstandarِkecantikanِ

yangِtidakِdapatِdipenuhi. 

Diِ Indonesia,ِmusikِK-Popِ telahِmenjadiِ sangatِ populerِ dalamِbeberapaِ tahunِ

terakhir,ِK-Popِ telahِmenjadiِbagianِpentingِdariِgayaِhidupِdanِbudayaِpopِgenerasiِ

mudaِIndonesia,ِlebihِdariِsekedarِtrenِmusik.ِPadaِtahunِ2021,ِIndonesiaِbahkanِdisebutِ

sebagaiِnegaraِdenganِjumlahِpenggemarِK-Popِterbesarِdiِinternet.ِSelainِitu,ِIndonesiaِ

adalahِ negaraِ diِ manaِ topikِ K-Popِ palingِ banyakِ dibicarakanِ diِ mediaِ sosial(CNNِ

Indonesia,ِ2022).ِMelaluiِmusikِyangِenergik, tِarianِyangِmenawan,ِdanِpenampilan iِdolaِ

yangِmenarik,ِK-Popِmenarikِperhatianِmasyarakat Iِndonesia. Iِniِmenempatiِposisiِketigaِ

sebagaiِgenreِmusikِ favoritِdiِ Indonesiaِdenganِpersentaseِ31%,ِhanyaِkalahِdariِpopِ

(71%)ِdanِdangdutِ(34%)(Irhamni,ِ2024).ِSelainِitu,ِindustriِkosmetikِjugaِdipengaruhiِ

olehِ K-Popِ denganِ munculnyaِ trenِ “K-Beauty”.ِ Banyakِ penggemarِ K-Popِ Indonesiaِ

mulaiِbelajarِbahasaِKoreaِdanِbudayaِKorea,ِmenunjukkanِbagaimanaِgenerasiِmudaِ

Indonesiaِ mengadopsiِ aspek-aspekِ budayaِ Korea.ِ Modeِ berpakaian,ِ gayaِ rambutِ

penggemarِmenunjukkanِpengaruhِK-Pop.ِ 

Agensiِ atauِ perusahaanِ hiburanِ berfungsiِ sebagaiِ perantaraِ yangِ menanganiِ

semuaِkebutuhanِartis,ِmulaiِdariِbrandingِhinggaِproyekِmanajemen,ِdanِmemainkanِ

peranِ pentingِ dalamِmembangunِ brandingِ artisِ danِmemperluasِ pasarِ globalِmereka.ِ

Denganِ menerapkanِ strategiِ yangِ sesuaiِ denganِ bakatِ artisnya,ِ agensiِ membantuِ

membangunِpersonalِbrandingِmereka.ِBrandingِyangِdilakukanِolehِperusahaanِhiburanِ

iniِbertujuanِuntukِmemberikanِKesanِyangِbaikِdiِmataِparaِpenggemarnya(Ferikaِ&ِ

Mujiono,ِ n.d.).ِ Agensiِ hiburanِ Koreaِ Selatanِ sepertiِ SMِ Entertainmentِ membantuِ

pemerintahِ Koreaِ Selatanِ dalamِ diplomasiِ publikِ denganِ orangِ Indonesia.ِ Agensiِ

mengubahِmerekِmerekaِmenjadiِidentitasِnegara,ِpromosiِpariwisata,ِkampanyeِCSR,ِ

diplomasiِbudaya,ِdanِ jaringanِ investasi.ِSelainِ itu,ِagensiِmemanfaatkanِmediaِsosialِ
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untukِ mempromosikanِ grupِ idolaِ kepadaِ audiensِ diِ seluruhِ dunia,ِ menciptakanِ citraِ

KoreaِSelatanِsebagaiِnegaraِyangِterkenalِdenganِK-Pop.ِDenganِmengelolaِmerekِdanِ

produksiِK-Pop,ِagensiِdapatِmenghasilkanِkeuntunganِbagiِnegaraِdanِperusahaan(Dianِ

etِal.,ِ2021). 

IndustriِK-PopِdikenalِdenganِpersainganِyangِketatِdanِdinamisِbaikِdiِTingkatِ

domesticِmaupunِinternasional.ِSetiapِtahun,ِartisِdanِagensiِberusahaِuntukِtetapِrelevanِ

danِbersinarِdi tِengahِpersainganِyangِsemakinِketat.ِPerlombaan iِniِdipicuِolehِartisِbaruِ

yangِterusِdiperkenalkanِolehِagensiِbesarِsepertiِJYPِEntertainment,ِSMِEntertainment,ِ

danِYGِEntertainment.ِAgensi-agensiِiniِbersaingِuntukِmempertahankanِartisِlamaِdanِ

memperkenalkanِ grupِ baru.ِ Selainِ itu,ِ terjadiِ persainganِ dalamِ pengembanganِ danِ

inovasiِ produkِ music,ِ perusahaanِ besarِ sepertiِ HYBE,ِ SMِ Entertainment,ِ JYPِ

Entertainment,ِdanِYGِEntertainmentِbersaingِuntukِmenguasaiِperkembanganِartisِdanِ

kekayaanِintelektualِterkait(Josephine,ِ2021).ِNamun,ِkekhawatiranِakanِkrisisِdiِindustriِ

K-Popِjugaِmunculِsebagaiِakibatِdariِpersainganِyangِketatِini.ِInvestorِmenjadiِgelisahِ

karenaِpenurunanِpenjualanِdiِpasarِmusikِdomestikِdanِkegagalanِband-bandِbaruِuntukِ

mencapaiِpopularitasِpendahulunya.ِHalِiniِmemicuِmunculnyaِkekhawatiranِbahwaِhalِ

iniِdapatِmenyebabkanِmonopoliِdanِmeningkatkanِelemen-elemenِdariِindustriِK-Popِdiِ

seluruhِdunia(Zaini,ِn.d.). 

Industriِ hiburanِ Koreaِ Selatanِ telahِ berkembangِ pesatِ danِ sekarangِ menjadiِ

kekuatanِdiِseluruhِdunia.ِBerikutِadalahِdaftarِperusahaanِhiburanِutamaِyangِberperanِ

pentingِ dalamِ membentukِ formatِ industriِ hiburanِ Koreaِ Selatanِ saatِ iniِ danِ yangِ

berkontribusiِpadaِkesuksesanِsaatِini; 
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Tabelِ1.1ِDaftarِPerusahaanِHiburanِUtamaِKoreaِSelatan 

No. NamaِPerusahaan Direktur Statusِ

Perusahaan 

KodeِSahamِ

danِListing 

1. SMِEntertainment KimِYoung-Min Publik KRX:ِ041510 

2. YGِEntertainment YangِHyun-suk Publik KRX:ِ122870 

3. JYPِEntertainment ParkِJin-young Publik KRX:ِ035900 

4. HYBEِCorporation BangِSi-hyuk Publik KRX:ِ352820 

5. CubeِEntertainment HongِSeung-sung Publik KRX:ِ182360 

7. StarshipِEntertainment KimِShiِDae Publik KRX:ِ035720 

Sumber:ِDiolahِolehِpenulisِdariِberbagaiِsumber 

BeberapaِpemainِutamaِdalamِindustriِhiburanِKoreaِSelatanِbertanggungِjawabِ

atasِdinamikaِKِ-pop.ِBakat,ِproduksiِmusik,ِdanِpromosiِartisِadalahِsemuaِtanggungِ

jawabِ perusahaan.ِ Padaِ awalnya,ِ SMِ Entertainment,ِ YGِ Entertainment,ِ danِ JYPِ

Entertainment,ِyangِdikenalِsebagaiِ"Big Three",ِmendudukiِposisiِteratasِdalamِindustri.ِ

Namun,ِ kebangkitanِ Bigِ Hitِ Entertainmentِ (sekarangِ HYBEِ Corporation)ِ telahِ

mengubahِkeadaan,ِdenganِHYBEِmunculِsebagaiِkekuatanِutama.ِPerusahaanِhiburanِ

koreaِ Selatanِ sepertiِ SMِ Entertainmnet,ِ YGِ Entertainmnet,ِ danِ JYPِ Entertainmnetِ

menerapkanِberbagaiِ strategiِuntukِmempertahankanِeksistensiِmerakaِdemiِmencapaiِ

kesuksesanِsecaraِglobal.ِBerbagaiِstrategiِyangِdigunakanِolehِperusahaan-perusahaanِ

iniِ meliputiِ pemanfaatanِ mediaِ sosial,ِ kolaborasiِ yangِ dilakukanِ senganِ artisِ

internasional,ِdanِpengadaanِkonserِsecaraِglobal.ِPerluasanِinternetِyangِsangatِcepatِ

telahِ mengubahِ caraِ bisnisِ menjalankanِ bisnisnya,ِ bagaimanaِ merekaِ berbicaraِ danِ

berinteraksiِ denganِ pelanggan,ِ danِ tentuِ sajaِ bagaimanaِ merekaِ membuatِ strategiِ

pemasaranِmereka(Syafikarani,ِ2021). 
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Pemanfaatanِ teknologiِ digitalِ yangِ dilakukanِ olehِ perusahaanِ hiburanِ Koreaِ

Selatanِbertujuanِuntukِmenciptakanِpengalamanِinteraktifِyangِterjalinِantaraِartisِdanِ

penggemarnya.ِ Industriِ hiburanِ Koreaِ Selatanِ terusِ berupayaِ untukِ beradaptasiِ danِ

berinovasiِditengahِmenghadapiِpersainganِyangِsemakinِketatِdiِpasarِIndonesia,ِdenganِ

adanyaِpemanfaatanِkepopuleranِK-popِdiِIndonesiaِtidakِcukupِbagiِsuatuِperusahaanِ

untukِtetapِbersainganِdenganِbanyaknyaِperusahaanِhiburanِyangِmenjadikanِIndonesiaِ

sebagaiِtargetِpasarnya,ِdilihatِdariِIndonesiaِsebagaiِnegaraِyangِmemilikiِpenggemarِ

K-popِ terbanyakِ diِ duniaِmembuatِ perusahaanِ terusِmengembangkanِ strategi-strategiِ

baruِ agarِ tetapِ relevanِ danِmenarikِ bagiِ penggemarِ diِ Indonesia.ِ Perusahaanِhiburanِ

Koreaِ Selatanِ diِ Indonesiaِ seringِ menggunakanِ pendekatanِ yangِ mengubahِ sistemِ

pertukaranِ informasiِ melaluiِ pengembanganِ infrastrukturِ komunikasiِ canggihِ danِ

peningkatanِ penyebaranِ perangkatِ seluler,ِ yangِ memungkinkanِ komunikasiِ langsungِ

denganِpenggunaِdiِseluruhِduniaِsebagaiِstrategiِyangِdapatِmenjawabِtantanganِsaatِ

ini(PusatِKebudayaanِKorea,ِn.d.). 

Pemanfaatanِ teknologiِ sebagaiِ alatِ dalamِ melakukanِ strategiِ bisnis,ِ HYBEِ

Corporationِ menyikapiِ halِ tersebutِ denganِ menciptakanِ platformِ sosialِ yangِ disebutِ

Weverse.ِWeverse merupakanِplatformِsosialِyangِdapatِmemungkinkanِinteraksiِsecaraِ

langsungِantaraِartisِdanِpenggemarnyaِyangِdikembangkanِolehِHYBEِCorporationِpadaِ

10ِJuniِ2019(CiekِJulyatiِHisyamِetِal.,ِ2024).ِAplikasiِWeverseِdapatِdigunakanِpadaِ

perangkatِ Androidِ danِ iOS.ِ Denganِ menggunakanِ aplikasiِ ini,ِ penggemarِ dapatِ

berkomunikasiِdenganِidolaِmerekaِdanِmelihatِkontenِyangِdiunggahِolehِartis,ِsepertiِ

fotoِ danِ video.ِ Aplikasiِ iniِ jugaِ memungkinkanِ penggemarِ untukِ berinteraksiِ danِ

berkomunikasiِsecaraِlangsungِdenganِartis.ِDibandingkanِdenganِplatformِmediaِsosialِ

lainِ sepertiِYouTubeِ atauِTwitter,ِ pengalamanِpenggemarِ platformِ iniِ lebihِ dekatِ danِ

menarik(Afifa,ِ2020).ِPadaِawalnya,ِWeverse tِerutamaِdigunakanِolehِartis-artisِdiِbawahِ
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HYBEِCorporation,ِ tetapiِ seiringِdenganِsemakinِpopulernya,ِperusahaanِhiburanِ lainِ

mulaiِmenggunakannya.ِSaatِ ini,ِbanyakِartisِdanِperusahaanِhiburanِdariِ luarِHYBEِ

jugaِmenggunakanِWeverseِuntukِberinteraksiِdenganِpenggemarِmereka,ِmenunjukkanِ

betapaِpopulernyaِWeverseِdi iِndustriِK-Pop, sِepertiِBLACKPINKِartisِdibawahِnaunganِ

YGِ Entertainmentِ jugaِ menggunakanِ platformِ Weverse dalamِ berinteraksiِ denganِ

penggemarnya. 

Indonesiaِ sebagaiِ pasarِ yangِ besarِ bagiِ perusahaanِ hiburanِ luarِ negeriِ tidakِ

menutupِkemungkinanِbagiِperusahaanِhiburanِdiِluarِKoreaِSelatanِuntukِmenjadikanِ

Indonesiaِ sebagaiِ targetِ pasarnya.ِ Perusahaanِ hiburanِ milikِAmerikaِ Serikanِ sepertiِ

Disneyِ jugaِmenjadikanِIndonesiaِsebagaiِ targetِpasarnya.ِSamaِsepertiِWeverseِmilikِ

HYBEِsebagaiِperusahaanِhiburanِKoreaِSelatan,ِDisneyِ jugaِmenggunakanِ teknologiِ

sebagaiِalatِdalamِmelalukanِstrategiِbisnisِmerekaِyangِdiِsebutِDisney+ِHotstar,ِkeduaِ

aplikasiِiniِmemilikiِkesamaanِyangِberfokusِpadaِdistribusiِkontenِhiburanِdariِberbagaiِ

merekِdibawahِnaunganِperusahaan.ِDisney+ِHotstarِmerupakanِsalahِsatuِbagianِdariِ

Disneyِ Universeِ yaituِ berfokusِ padaِ interkonektivitasِ antaraِ berbagaiِ produkِ yangِ

dihasilkanِDisneyِ sepertiِ karakterِdanِduniaِ fantasiِ yangِdimilikiِolehِDisney.ِDisneyِ

yangِ terkenalِdenganِkemahirannyaِdalamِ transmedia storytelling, yaituِpraktikِdalamِ

menceritakanِ satuِ ceritaِ atauِ pengalamanِ diِ berbagaiِ platformِ danِ formatِ media.ِ

KemampuanِyangِdimilikiِolehِDisneyِiniِmemungkinkanِpenggemarِuntukِberinteraksiِ

denganِ karakterِ danِ ceritaِ ciptaanِ Disneyِ baikِ dalamِ bentukِ film,ِ serialِ TV,ِ tamanِ

hiburan,ِvideoِgame,ِbuku,ِkomik,ِmerchandiseِdanِpengalamanِdigital.ِPlatformِDisney+ِ

Hotstarِ merupakanِ pusatِ diِ manaِ berbagaiِ Intellectual Property milikِ Disneyِ yangِ

dikembangkanِmelaluiِfilm,ِdanِkontenِteknologiِlainnya,ِdenganِtujuanِmempermudahِ

penggemarِ berinteraksiِ danِ menjelajahiِ berbagaiِ sudutِ dariِ Disneyِ Universe(Zhang,ِ

2021). 
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Dalam iِndustriِhiburan Iِndonesaiِyangِkompleks,ِselainِpesaingِdariِKoreaِSelatanِ

ituِsendiriِdanِdariِAmerika,ِJepangِhadirِsebagaiِpesaingِkuatِdiِindustriِhiburanِKoreaِ

Selatanِ diِ Indonesia.ِ Melaluiِ berbagaiِ programِ danِ acaraِ budayaِ popِ yangِ massifِ

diselenggarakan,ِ Jepangِ menjadiِ pesaingِ kuatِ Koreaِ Selatanِ dalamِ industriِ hiburanِ

Indonesia.ِ Untukِ mendekatkanِ waralabaِ denganِ penggemarِ diِ Indonesia,ِ perusahaanِ

hiburanِJepangِsepertiِThe Pokémon CompanyِtelahِbekerjaِsamaِdenganِPersatuanِSepakِ

BolaِIndonesiaِ(PSSI)ِdalamِberbagaiِproyekِbesar.ِSelainِitu,ِacaraِbesarِsepertiِAnimeِ

FestivalِAsiaِ(AFA)ِyang tِelahِberlangsungِsejak lِamaِdiِJakarta,ِyangِmenghadirkanِartisِ

J-pop,ِ anisong,ِ danِ pameranِ budayaِ Jepangِ yangِ menarikِ jutaanِ pengunjung,ِ

meningkatkanِ pengaruhِ budayaِ Jepangِ diِ pasarِ hiburanِ Indonesia.ِ Padaِ tahunِ 2025,ِ

Tokyoِ Girlsِ Collectionِ (TGC)ِ jugaِ akanِ hadirِ diِ Jakartaِ untukِ pertamaِ kalinya,ِ

menggabungkanِ fashion,ِmusik,ِdanِbudayaِpopِJepangِdalamِpanggungِ inklusifِyangِ

menargetkanِ komunitasِ kreatifِ Indonesia(RianiِAsnida,ِ 2025).ِ Bisnisِ hiburanِ Jepangِ

sepertiِYoshimotoِIndonesiaِberoperasiِsecaraِlokalِdanِmengembangkanِindustriِhiburanِ

denganِ pendekatanِ yangِ disesuaikanِ denganِ seleraِ masyarakatِ Indonesia.ِ Halِ iniِ

menunjukkanِbahwaِJepangِtidakِhanyaِmengandalkanِprodukِhiburanِtradisionalِsepertiِ

animeِdanِmusik,ِtetapiِjugaِmengintegrasikanِberbagaiِaspekِbudayaِdanِindustriِkreatifِ

untukِbersaingِdiِpasarِhiburanِIndonesiaِyangِsangatِdinamisِdenganِKoreaِSelatan. 

Salahِ satuِ dariِ empatِ perusahaanِ K-Popِ terbesarِ diِ Koreaِ Selatanِ adalahِ SMِ

Entertainment.ِ Perusahaanِ ini,ِ yangِ Didirikanِ olehِ Leeِ Soo-manِ padaِ tahunِ 1995,ِ

memainkanِ peranِ besarِ dalamِ perkembanganِ industriِ K-Popِ hinggaِ saatِ ini.ِ SMِ

Entertainmentِbukanِhanyaِagensi,ِmereka jِuga lِabelِrekaman,ِmanajemenِacara,ِproduksiِ

musikِ danِ konser,ِ danِ rumahِ penerbitanِ musik.ِ SMِ Entertainmentِ menunjukkanِ

pertumbuhanِ yangِ signifikanِ diِ Indonesiaِ dariِ tahunِ 2020ِ hinggaِ 2024,ِ yangِ

mencerminkanِstrategiِekspansiِyangِagresifِdanِadaptasi tِerhadapِpasar lِokal.ِPerusahaanِ
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memperluasِkehadirannyaِdenganِmembangunِkantorِperwakilanِdanِmembantuِdistribusiِ

barangِK-popِdanِmembangunِhubunganِdenganِpemangkuِkepentinganِ lokal.ِMetodeِ

yangِ disesuaikanِ denganِ budayaِ danِ preferensiِ pasarِ Indonesiaِ termasukِ kolaborasiِ

denganِperusahaanِlokalِdanِpemerintah(NissaِSalbiaِetِal.,ِ2023).ِTrenِpertumbuhanِdiِ

Indonesiaِyangِpositifِdariِtahunِ2020ِhinggaِ2024ِdidorongِolehِfactorِpenjualanِalbum,ِ

konser,ِdanِmerchandise.ِSecaraِglobalِtercatatِpendapatanِSMِEntertainmenِmengalamiِ

peningkatanِdariِsekitarِKRWِ579,9ِmiliarِpadaِtahunِ2020ِmenjadiِKRWِ989,7ِmiliarِ

padaِtahunِ2024ِyangِmanaِmeningkatِ2,98%ِdariِtahunِsebelumnya. 

Tabelِ1.2ِLaporanِPendapatanِSMِEntertainment 

Periode Akhir: 2020 

31/12 

2021 

31/12 

2022 

31/12 

2023 

31/12 

2024 

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 

Menyikapiِ terjadinyaِ persainganِ yangِ ketatِ antarِ industriِ musicِ K-popِ diِ

IndonesiaِmembuatِSMِEntertainmentِmeluncurkanِstrategiِbisnisِbaruِyaituِKwangya. 

DalamِbahasaِKorea,ِ"Kwangya"ِberasalِdariِkataِ"gwang-ya",ِyangِsecaraِharfiahِberartiِ

"padangِgurun"ِatauِhutanِbelantaraِdalamِbahasaِInggris. Kwangya merupakanِsebuahِ

konsepِduniaِvirtualِnaratifِyangِdikembangkanِolehِSMِEntertainment.ِKwangya bukanِ

hanyaِsekedarِtempatِbelaka,ِ tetapiِ jugaِmerupakanِsebuahِideologiِdanِceritaِsemestaِ

yangِterjalinِantaraِberbagaiِkaryaِdanِaktivitasِSMِEntertainmnetِyangِsalingِberkaitanِ

terutamaِdenganِartisِdiِbawahِnaungannya.ِKwangya digunakanِolehِSMِEntertainmnetِ

sebagaiِ sebuahِ mediaِ untukِ menyampaikanِ pesan,ِ ideologi,ِ danِ kontenِ promosiِ

perusahaan.ِ Konsepِ iniِ pertamaِ kaliِ diperkenalkanِ olehِ SMِ Entertaimnetِ melaluiِ

pendebutanِgilr group merekaِpadaِ17ِNovemberِ2020ِyangِdiberiِnamaِAespa denganِ

lagunyaِyangِberjudulِBlack Mamba(Weng,ِ2024a). Konsepِiniِtidakِhanyaِmunculِdalamِ
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bentukِmusicِdanِvideoِmusicِsaja,ِnamunِjugaِdalamِkonteksِpromosi,ِmerchandise,ِdanِ

aktivitasِpenggemar.ِKwangya menjadiِstrategiِbisnisِatauِidentiasِyangِmembedakanِSMِ

EntertainmentِdenganِperusahaanِhiburanِK-popِlainnya.ِ 

Gambarِ1.1ِGrubِAESPA 

 

Sumber:ِRaregallery.com 

Konsepِ iniِ memberikanِ pengalamanِ yangِ unikِ danِ menarikِ bagiِ penggemar,ِ

sehinggaِdapatِmenciptakanِdayaِTarikِtersendiriِbagiِpublik.ِMenurutِCEOِdanِCOOِSMِ

Entertainmentِ Leeِ Sungِ Suِ danِ TakِYoungِ Jun,ِ "SMCUِ adalahِ sebuahِ konsepِ yangِ

mencakupِceritaِdanِpandanganِduniaِyangِunikِdariِsetiapِartis,ِmelintasiِduniaِvirtualِ

danِnyata."ِKWANGYAِadalahِsebuahِtempat,ِalamِsemestaِdiِmanaِsetiapِartisِmemilikiِ

identitasِ merekaِ sendiri,ِ danِ jugaِ sebuahِ duniaِ baruِ yangِ tidakِ memilikiِ batasan.ِ

KWANGYAِakanِmenawarkanِbanyakِhalِbaru.ِStudio iِniِdidirikanِolehِSMِEntertainmentِ

denganِtujuanِmembuatِkontenِmetaverseِyangِberbedaِsecaraِprofesional,ِberdasarkanِ

CultureِTechnologyِ (CT)ِyangِ telahِ dikumpulkanِolehِSMِ selamaِbertahun-tahun(194ِ

Shares,ِ 2022)."ِ Kwangyaِ diharapkanِ menjadiِ strategiِ yangِ digunakanِ olehِ SMِ

Entertainmentِ dalamِmengubahِ pandanganِ yangِmenonjolkanِ nilaiِ dasarِ danِ visiِ dariِ

industriِhiburanِmasaِdepan. 
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Gambarِ1.2ِKwangya 

Sumber:ِkapanlagi.com 

SMِEntertainmentِmenggunakanِistilahِ“Kwangya”ِuntukِmenggambarkanِduniaِ

virtualِ yangِ menyatukanِ semuaِ artisِ mereka.ِ Denganِ membukaِ tokoِ fisik,ِ merekaِ

membawaِgagasanِiniِkeِduniaِnyata,ِmemberikanِpengalamanِyangِlebihِmendalamِbagiِ

paraِ penggemar.ِ Penggemarِ memilikiِ kesempatanِ untukِ merasakanِ danِ berinteraksiِ

secaraِlangsungِdenganِunsur-unsurِduniaِKwangya.ِIndonesiaِsebagaiِpasarِbagiِindustriِ

hiburanِ Koreaِ Selatan,ِ membuatِ SMِ Entertainmnetِ mendirikanِ Kwangya Sroreِ diِ

Indonesiaِ tepatnyaِ diِ Lotteِ ShoppingِAvenue,ِ Groundِ Floor,ِ Karetِ Kuningan,ِ Jakartaِ

Selatan.ِKwangyaِ Storeِ berfungsiِ sebagaiِ pusatِmerekِ SMِEntertainment.ِ Penggemarِ

dapat lِebihِmengenalِartis-artis,ِmusik,ِdanِkonsepِduniaِvirtualِSMِEntertainmentِdenganِ

mengunjungiِtokoِini.ِIniِdapatِmeningkatkanِbrand awarenessِpenggemarِtentangِmerekِ

danِmemperkuatِ loyalitasِmerekaِ terhadapِSMِEntertainment.ِKwangya@Jakartaِ tidakِ

hanyaِmenjualِ barang,ِ tetapiِ jugaِmenyediakanِ berbagaiِ kontenِdanِ pengalamanِyangِ

dapatِdiperoleh,ِsepertiِpameran,ِpertunjukan,ِdanِacaraِkhususِlainnya.ِ 

PerusahaanِsepertiِSMِEntertainmentِdapatِmemanfaatkanِkonsepِKwangyaِuntukِ

menawarkanِpengalamanِhiburanِ imersifِyangِmenggabungkanِduniaِnyataِdanِvirtualِ

melaluiِteknologiِmetaverse.ِDenganِmemanfaatkanِKwangya,ِmerekaِdapatِmenciptakanِ

diferensiasiِyangِkuatِdariِpesaingِtradisional,ِmemberikanِnilaiِunikِyangِtidakِhanyaِ

terbatasِ padaِ kontenِhiburanِ biasaِ tetapiِ jugaِ interaksiِ digitalِ danِ nyata.ِ Iniِmembuatِ
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konsepِKwangyaِsangatِpentingِdalamِpersainganِindustriِhiburanِdiِIndonesia.ِHalِiniِ

memungkinkanِ SMِ Entertainmentِ untukِ meningkatkanِ loyalitasِ konsumenِ danِ

memperluasِpasarِmelaluiِ inovasiِ teknologiِyangِsesuaiِdenganِ trenِglobal.ِSelainِ itu,ِ

Kwangyaِ sebagaiِ ekosistemِmetaverseِmemungkinkanِ integrasiِ berbagaiِ jenisِ hiburanِ

dalamِsatuِplatformِyang lِancar:ِmusik,ِkonserِvirtual,ِmerchandiseِdigital,ِdanِkomunitasِ

penggemar.ِ Diِ tengahِ persainganِ yangِ semakinِ ketatِ diِ industriِ hiburanِ Indonesia,ِ

terutamaِdenganِpesaingِdariِperusahaanِdariِKoreaِSelatan,ِAmerika,ِJepangِdanِlokalِ

yangِ jugaِ mulaiِ menggunakanِ teknologiِ digital,ِ memilikiِ kemampuanِ untukِ

mempertahankanِ posisiِ pasarِ danِmengembangkanِ bisnisِ dalamِ jangkaِ panjangِ dapatِ

menjadiِ sangatِ penting.ِ Kwangyaِ berpotensiِ meningkatkanِ minatِ beliِ ulangِ danِ

sinkronisasiِpenggemarِdenganِmemanfaatkanِkualitasِpengalamanِdanِinovasiِteknologi. 

Gambarِ1.3ِKwangyaِJakarta 

Sumber:ِLiputan6.com 

Dataِ Luminateِ 2024ِ menunjukkanِ bahwaِ Indonesiaِ adalahِ salahِ satuِ importirِ

musikِ Koreaِ terbesarِ diِ dunia,ِ menempatiِ posisiِ ketigaِ setelahِ Jepang,ِ Taiwan,ِ danِ

Jepang.ِHalِ iniِmenunjukkanِbahwaِ Indonesiaِ adalahِpasarِpentingِuntukِmengeksporِ
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budayaِKoreaِSelatan(Reddit,ِ2025).ِMenyorotiِperkembanganِglobalisasiِyangِmembuatِ

persainganِketatِdalamِpemanfaatanِteknologiِmemunculkanِketakutanِantarِperusahaanِ

hiburanِK-popِdiِIndonesiaِyangِmengharuskanِperusahaanِhiburanِmempunyaiِstrategiِ

bisnis tِersendiriِuntukِmempertahankanِeksistensinyaِdi Iِndonesia,ِberbedaِdenganِHYBEِ

CorporationِdanِperusahaanِlainِyangِmenggunkanِWeverseِdalamِmelakukanِinteraksiِ

yangِlebihِintensِdenganِpenggemarnyaِsertaِperusahaanِhiburanِdiِ luarِKoreaِSelatanِ

sepertiِ Disneyِ perusahaanِ dariِAmerikaِ Serikatِ danِ perusahaanِ hiburanِ Jepang,ِ SMِ

EntertainmentِmenciptakanِKwangyaِsebagaiِstrategiِbaruِdalamِpemanfaatanِteknologiِ

yangِmembuatِdayaِtarikِtersendiriِbagiِperusahaannya.ِ 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkanِ uraianِ dariِ latarِ belakangِ yangِ telahِ diِ jelaskanِ diِ atas,ِ penulisِ

menguraikanِ topikِ permasalahanِ yangِ akanِmenjadiِ bahasanِ danِ dianalisisِ antaranya:ِ

Bagaimana strategi keunggulan kompetitif SM Entertainment di Indonesia melalui 

Kwangya? 

1.3       Tujuan Penelitian  

Berdasarkanِ dariِ latarِ belakangِ danِ rumusanِmasalahِ dariِ penelitianِ iniِ dapatِ

ditarikِ bahwaِ tujuanِ penelitianِ iniِ adalah:ِ “Untukِ mengetahuiِ bagaimanaِ strategiِ

kompetitifِSMِEntertainmentِdiِIndonesiaِmelaluiِKwangya” 

1.4  Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Penelitian Teoritis 

Diharapkanِdapatِmemberikanِkontribusiِpemikiran,ِ ilmiah,ِdanِ referensiِuntukِ

penelitianِ selanjutnyaِ yangِ berhubunganِ denganِ topikِ yangِ diangkat.ِTentuِ saja,ِ akanِ

bermanfaatِ bagiِ penulisِ selamaِ masaِ penelitianِ yangِ diharapkanِ dapatِ menyikapiِ

fenomenaِdenganِlebihِkritis.ِ 
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1.4.2   Manfaat Penelitian Praktis 

1.4.2.1ِBagiِpenulis 

Penelitianِ iniِdapatِmembantuِpenulisِmemperolehِpemahamanِdanِmengetahuiِ

bagaimanaِ strategiِ bisnisِ danِ tindakanِ yangِ dilakukanِ olehِ perusahaanِ untukِ

mempertahankanِkeunggulanِkompetitifِdiِpasarِinternasional. 

1.4.2.2ِBagiِakademisi 

Penelitianِ iniِ diharapkanِ dapatِ memberikanِ masukanِ atauِ referensiِ untukِ

menerapkanِstrategiِyangِlebihِefektifِdalamِpersainganِpasarِluarnegeriِterutamaِdalamِ

industriِ hiburan.ِ Diharapkanِ bahwaِ penelitianِ iniِ akanِ bermanfaatِ sebagaiِ sumberِ

referensiِyangِberkaitanِdenganِpenelitianِdanِmemberikanِwawasanِakademikِkepadaِ

civitasِakademikaِIlmuِSosialِdanِIlmuِPolitik. 
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