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BAB V 

Kesimpulan dan Saran 

5.1 Kesimpulan 

Teknologi digital memiliki peran signifikan dalam meningkatkan strategi 

pemasaran dan efisiensi produksi komposer Karawitan Bali. Dengan menggunakan 

pendekatan Marketing Mix 4P, teori jasa, dan Augmented Marketing, strategi 

pemasaran yang efektif dapat dikembangkan untuk membantu komposer karawitan 

Bali. Selain itu, teknologi digital juga menawarkan berbagai manfaat tambahan yang 

membantu dalam peningkatan kualitas karya, pengembangan keterampilan, efisiensi 

produksi, dan kolaborasi virtual. Publikasi karya di platform digital seperti YouTube 

dan Instagram membuka peluang baru bagi komposer untuk mendapatkan proyek dan 

meningkatkan visibilitas karya mereka. 

Dengan memanfaatkan teknologi digital secara optimal, komposer Karawitan 

Bali dapat lebih efektif dalam memasarkan jasa mereka dan melestarikan warisan 

budaya Bali. Melalui penerapan teori Marketing Mix 4P, komposer dapat 

mengoptimalkan produk, harga, tempat, dan promosi mereka. Penerapan Marketing 

Mix 4P, terutama dalam penggunaan media sosial untuk promosi, terbukti efektif dalam 

meningkatkan visibilitas dan jangkauan pasar komposer Karawitan Bali. Selain itu, 

teknologi digital memberikan manfaat tambahan dalam hal kolaborasi, dokumentasi, 

dan analitik, yang semuanya berkontribusi pada perkembangan dan pelestarian seni 

karawitan Bali di era digital ini. Adapun kesimpulan-kesimpulan spesifik dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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1. Pemanfaatan Teknologi Digital: Teknologi digital, seperti penggunaan Software 

musik digital (misalnya FL Studio dan Cubase), memungkinkan komposer 

Karawitan Bali untuk menciptakan, merekam, dan mengedit musik secara 

efisien. Ini membantu mengurangi biaya produksi dan meningkatkan kualitas 

serta variasi produk musik mereka. 

2. Strategi Pemasaran yang Efektif: Komposer menggunakan strategi Marketing 

Mix 4P (Product, Price, Place, Promotion) yang berfokus pada promosi melalui 

media sosial dan efisiensi biaya produksi. Media sosial seperti YouTube dan 

Instagram digunakan secara intensif untuk mendistribusikan dan 

mempromosikan karya mereka kepada audiens yang lebih luas, baik di tingkat 

nasional maupun internasional. Hal ini terbukti dengan meningkatnya 

permintaan dan minat kepada komposer untuk menggunakan jasa mereka. 

Peningkatan ini mencapai angka lebih dari 100%. Sebelum menggunakan 

teknologi digital, pertahunnya komposer hanya mendapatkan konsumen sekitar 

2 hingga 3 saja. Namun setelah menggunakan teknologi digital, pertahunnya 

komposer bisa mendapatkan konsumen 5 hingga 7. 

3. Manfaat Tambahan Teknologi Digital: Selain untuk pemasaran, teknologi 

digital memberikan fleksibilitas dalam produksi musik dan membantu dalam 

mengatasi sifat tidak berwujud, tidak terpisahkan, variabilitas, dan keterbatasan 

jasa musik karawitan. 

4. Kendala dan Solusi: Kendala yang dihadapi oleh komposer Karawitan Bali 

meliputi keterbatasan aksesibilitas terhadap pengetahuan teknologi dan sumber 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



 

64 
 

daya keuangan. Pemanfaatan teknologi musik digital dapat menjadi solusi yang 

efektif untuk mengatasi tantangan-tantangan ini dan meningkatkan penerimaan 

karya mereka di era digital. 

5.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan di atas, berikut adalah beberapa saran yang dapat 

diimplementasikan oleh komposer Karawitan Bali dan pihak terkait: 

1. Pelatihan dan Pendidikan: Disarankan agar diadakan pelatihan dan workshop 

berkala mengenai penggunaan Software musik digital dan strategi pemasaran 

digital bagi komposer Karawitan Bali. Ini akan membantu mereka mengatasi 

keterbatasan pengetahuan teknologi dan meningkatkan kompetensi mereka 

dalam menggunakan alat-alat digital. 

2. Kolaborasi dengan Platform Digital: Komposer Karawitan Bali sebaiknya 

menjalin kerja sama dengan platform digital seperti YouTube, Instagram, dan 

Spotify untuk memaksimalkan distribusi dan promosi karya mereka. 

Kolaborasi ini juga bisa mencakup penyediaan fitur-fitur khusus yang 

mendukung karya-karya tradisional Bali. 

3. Kolaborasi dengan Profesional IT: Bekerjasama dengan profesional IT dan 

digital marketer dapat membantu dalam merancang strategi pemasaran yang 

lebih efektif dan efisien, serta memastikan bahwa teknologi digital digunakan 

secara optimal. 

4. Diversifikasi Produk: Komposer perlu terus mengembangkan diversifikasi 

produk mereka, seperti menciptakan musik kolaborasi antara musik Barat dan 
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Karawitan Bali, serta scoring musik untuk film atau media lainnya. 

Diversifikasi ini akan meningkatkan daya tarik dan jangkauan pasar mereka. 

5. Penggunaan Augmented Marketing: Implementasi Augmented Marketing 

dengan menggunakan teknologi digital seperti chatbots dan asisten virtual 

dapat meningkatkan produktivitas marketing dan memudahkan proses 

pemasaran karya komposer. Teknologi ini dapat digunakan untuk memberikan 

pengalaman interaktif kepada calon pelanggan dan mempercepat proses 

penjualan. 

6. Pengelolaan Portofolio Digital: Mengelola portofolio digital yang terorganisir 

dan mudah diakses dapat membantu dalam dokumentasi dan pelestarian karya-

karya musik. Ini juga memudahkan komposer dalam mempromosikan karya 

mereka kepada calon pelanggan dan kolaborator potensial. 

7. Eksplorasi dan Inovasi Berkelanjutan: Komposer disarankan untuk terus 

mengeksplorasi dan berinovasi dalam menciptakan musik, menggabungkan 

elemen tradisional dan modern untuk menghasilkan karya yang unik dan 

menarik. 

8. Pendanaan dan Dukungan Pemerintah: Pemerintah dan lembaga terkait 

sebaiknya menyediakan program pendanaan dan dukungan bagi komposer 

Karawitan Bali, khususnya dalam hal akses terhadap teknologi digital dan 

pelatihan. Ini akan membantu mereka mengatasi kendala finansial dan 

meningkatkan kemampuan pemasaran mereka di era digital. 
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