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PERANCANGAN DESAIN PRODUK MERCHANDISE SEBAGALI
IDENTITAS FANDOM ENHYPEN OLEH BRAND ENLOVERS

ABSTRAK

Desain produk merupakan proses penting dalam menciptakan bentuk,
tampilan, dan fungsi suatu produk sehingga memiliki nilai estetika, daya
tarik, dan fungsionalitas. Dalam fenomena Korean Wave khususnya K-Pop,
merchandise menjadi simbol dukungan serta identitas diri bagi penggemar
terhadap idolanya. Engene, sebagai fandom resmi boygroup Enhypen yang
berada di bawah naungan agensi Belift Lab, memiliki identitas visual yang
biasa dilihat pada berbagai aktivitas dan penggunaan atribut fandom
merchandise. Brand lokal Enlovers awalnya hadir sebagai jasa titip produk
resmi Enhypen, namun karena harga impor yang tinggi, beralih menjadi
penyedia merchandise fanmade yang bersifat non-komersial. Produk ini
difungsikan untuk kebutuhan event komunitas, kampanye digital, dan
freebies, dengan tujuan mempererat hubungan antar penggemar serta
menjadi sarana ekspresi kreatif. Penelitian ini bertujuan merancang desain
merchandise fanmade yang sesuai preferensi visual penggemar Enhypen,
dengan metode kualitatif melalui studi literatur, observasi, dan analisis
preferensi desain melalui kuesioner dengan 33 Responden dari penggemar
Enhypen. Hasil perancangan meliputi 7-Shirt, totebag, keychain, stiker,
photocard holder, wall decoration, dan handfan, yang dirancang dengan
konsep from fans, for fans sehingga memiliki nilai emosional serta
mempertahankan identitas fandom. Perancangan ini diharapkan dapat
menjadi alternatif produk lokal yang mendorong kreativitas, memperkuat
identitas fandom, dan mengangkat peran Enlovers sebagai representasi
kreativitas penggemar Enhypen di kalangan Engene.

Kata kunci: Desain Produk, Merchandise Fanmade, ldentitas Visual,

Korean Wave
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DEVELOPING FANDOM IDENTITY THROUGH MERCHANDISE
PRODUCT DESIGN : A CASE OF ENHYPEN BY ENLOVERS

ABSTRACT

Product design is a key process in defining the shape, look, and functionality
of a product, allowing it to have aesthetic appeal and practical use. In the
realm of the Korean Wave, especially K-Pop, merchandise acts as a
representation of support and personal identity for fans towards their idols.
Engene, the official fandom of the boy group Enhypen, managed by Belift
Lab, has a visual identity that is often reflected in various activities and
through the use of fandom merchandise. The local brand Enlovers started as
a personal shopping service for official Enhypen merchandise but later
shifted to creating non-commercial fanmade products due to high import
costs. These items are designed for community events, digital campaigns, and
giveaways, with the aim of strengthening relationships among fans and
providing a platform for creative expression. This study aims to design
fanmade merchandise that resonates with the visual preferences of Enhypen
fans, using a qualitative approach that includes literature review,
observation, and design preference analysis through questionnaires
distributed to 33 respondents from the Enhypen fandom. The design results
include T-shirts, tote bags, keychains, stickers, photocard holders, wall art,
and hand fans, all created with the idea of being from fans, for fans, to carry
emotional significance while maintaining fandom identity. This design
initiative is expected to serve as an alternative local product that fosters
creativity, strengthens fandom identity, and highlights the role of Enlovers as
a representation of Enhypen fans’ creativity within the Engene community.

Keywords: Product Design, Fanmade Merchandise, Visual Identity
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