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INTISARI 

 

Saat ini di era globalisasi, Korea Selatan menjadi salah satu penyebab 

terjadinya trend di kalangan semua umur. Entah itu remaja, dewasa, maupun orang 

tua tengah menggemari masuknya berbagai kebudayaan Korea Selatan di 

Indonesia. Budaya Korea yang masuk ke Indonesia ini sangatlah beragam, mulai 

dari musik, makanan, serial drama, film, dan lain sebagainya. Tetapi dari sekian 

banyak hal tersebut yang paling digemari yaitu K-Pop atau Korean Pop yang 

identik dengan adanya girlband dan boyband yang merupakan sekumpulan 

perempuan maupun laki-laki dalam suatu grup. Beberapa contoh girlband dan 

boyband Korea antara lain BTS, BlackPink, New Jeans, Aespa, Itzy, Treasure, dll. 

Hal tersebut juga berdampak positif bagi perekonomian di Indonesia. Misalnya 

banyak orang yang menjual merchandise grup tersebut salah satunya adalah Make 

Some Rookie. Di toko online ini menjual tote bag dengan desain yang di buat sendiri 

yang tentunya berkaitan dengan K-Pop tersebut. Dibutuhkan penmgamatan yang 

tepat untuk memilih desain yang mencerminkan suatu girl band dan boy band tanpa 

mengurangi ciri khas dari grup tersebut. Oleh karena itu, di butuhkan pula video 

untuk mengiklankan tas yang akan di jual di Make Some Rookie. 

 

Kata kunci: K-Pop, desain, video, online 

 

  



 

 

 

 

ABSRACT 

 

Currently, in the era of globalization, South Korea is one of the causes of trends 

among all ages. Whether they are teenagers, adults, or the elderly, they are 

enjoying the inclusion of various South Korean cultures in Indonesia. Korean 

culture that has entered Indonesia is very diverse, ranging from music, food, drama 

series, films, and so on. But of the many things that are most popular, namely K-

Pop or Korean Pop which is synonymous with the existence of girl bands and boy 

bands which are a group of women and men in a group. Some examples of Korean 

girl bands and boy bands include BTS, BlackPink, New Jeans, Aespa, Itzy, 

Treasure, etc. This also has a positive impact on the economy of Indonesia. For 

example, many people sell the group's merchandise, one of them is Make Some 

Rookie. This online shop sells tote bags with designs that you make yourself, which 

of course are related to K-Pop. Precise observation is needed to choose a design 

that reflects a girl band and boy band without compromising the characteristics of 

the group. Therefore, a video is also needed to advertise the bags that will be sold 

at Make Some Rookie. 
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