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INTISARI

Perkembangan teknologi internet yang semakin pesat dapat menimbulkan
peluang bisnis yang baru khususnya di industri musik. Namun, pada kenyataannya
pencipta lagu dan penyanyi tidak mampu memasarkan musik digital sesuali
dengan kebutuhan konsumen. Penelitian ini mengambil judul “Musik Digital
Ditinjau dari Perspektif Perilaku Konsumen Pada Saat Pembelian”. Penelitian ini
dilakukan di Yogyakarta dan hasil dari kuesioner diolah secara statistik. Pada
penelitian ini menunjukkan bahwa adanya perbedaan tahapan usia di dalam
pembelian musik digital. Tidak ada perbedaan jenis pekerjaan dalam pembelian
musik digital. tidak ada perbedaan tingkat pendapatan dalam pembelian musik
digital.

Kata kunci: Teknologi Internet, Musik Digital, Perilaku Konsumen
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Industri musik merupakan bagian dari industri hiburan kreatif yang
berkembang dari waktu ke waktu. Industri musik terbagi menjadi dua jenis yaitu
industri pertunjukkan dan industri rekaman. Industri pertunjukkan menuntut
konsumen untuk menikmati musik pada waktu dan tempat yang tertentu. Namun,
industri rekaman memiliki pengaruh yang lebih luas karena konsumen dapat
menikmati musik dalam waktu dan tempat yang tak terbatas. Penelitian dari Priser
dan Vogel (2002: 61) menyebutkan perubahan teknologi dalam media penyedia
musik merupakan penggerak utama dari pertumbuhan industri musik. Perubahan
teknologi ini dapat menstimulasi ketertarikan konsumen untuk membeli musik
dalam media baru. Era musik digital merupakan bagian dalam perkembangan
musik secara global.

Perubahan situasi industri musik saat ini mengalami transisi dari era musik
fisik ke era musik digital. Industri musik tidak lagi menjual aloum rekaman musik

secara fisik seperti kaset, CD (Compact Disc), dan vinyl.
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Gambar 1. 1
Grafik Perbandingan Pendapatan Musik Fisik dan Musik Digital
Sumber: IFPI (International Federation of The Phonographic Industry)
IFPI (International Federation of The Phonographic Industry) mencatat bahwa
penjualan album rekaman fisik mengalami penurunan di seluruh dunia. Angka
penjualan album fisik di tahun 2005 mencapai 15 milyar dolar dan mengalami
penurunan hingga di tahun 2015 hanya 5 milyar dolar.

Seiring dengan pertumbuhan penggunaan internet terutama mobile phone
yang mengubah cara seseorang membeli musik. Pada tahun 2005 penjualan musik
dengan menggunakan digital perlahan mengalami kenaikan hingga di tahun 2015
mencapai 7 milyar dolar. Digitalisasi dalam industri musik dibagi menjadi 2 (dua)

model bisnis, yaitu model bisnis download dan model bisnis streaming. Untuk



model bisnis download yang menjadi pioner dalam beberapa tahun ini tidak

mengalami peningkatan pendapatan.
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Gambar 1. 2
Grafik Pendapatan Model Bisnis dari Musik
Sumber data: Credit Suisse Estimate

Data dari Credit Suisse menunjukkan musik fisik yang di awal 2008 yang
sangat populer kemudian menuju tahun 2020 mengalami penurunan pendapatan
secara drastis.. Hal ini berbanding terbalik dengan model bisnis streaming dari
tahun 2008 menuju tahun 2020 mengalami lonjakan yang cukup signifikan.
Dalam beberapa tahun layanan streaming menjadi populer. Adanya perusahaan

yang menyediakan streaming musik menjadi bukti bahwa dunia musik sedang



mengalami metamorfosis. Hal ini ditandai munculnya platform seperti Apple
Music, Spotify, Joox, dan lain-lain.
Menurut data dari McKinsey menyebutkan Joox mengklain sebagai

aplikasi musik yang paling banyak digemari yang telah diundur di Google Play

dan i0S.
Thailand* Hong Kong
o 56 o 547
Line Music NG 23.9 KKBox [ 22
Apple Music 7.6 Spotify I 16.1
KKBox 6.5 Moov [l 12.5
SoundCloud 6.2 Apple Music Il 12.1
Malaysia Indonesia
v = 46.1) Joox N 34.7
Spotify N 34.8 Musixmatch [l 12
Musixmatch [li13.3 SoundCloud §10.2
SoundCloud |l11.8 Langitmusik [l10.1
Apple Music Il 11.6 Spotify 1l 9.8

Gambar 1.3
Data Aplikasi Musik
Sumber: McKinsey

Platform dari Tiongkok tersebut telah mengungguli rivalnya yaitu LangitMusik,
SoundCloud, dan Spotify. Joox telah diunduh lebih dari 50 juta kali tahun lalu dan
menguasai 50 persen aplikasi musik streaming yang paling sering diunduh di
Hong Kong, Malaysia, Thailang, dan Indonesia.

Digitalisasi dan internet membuat konsumen mengonsumsi media secara

berbeda. Hal ini menandakan orang semakin terikat dengan smartphone.



Perusahaan layanan streaming tersebut merupakan perusahaan yang paling tinggi
pendapatannya yang mana telah mengumpulkan banyak pengguna.

Perkembangan dunia digital di Indonesia sangat menjanjikan apabila
dilihat dari sisi pengguna internet, pengguna media sosial, dan pengguna ponsel-
ponsel pintar lainnya. Hal ini menawarkan peluang-peluang usaha. Pengguna
internet didominasi dengan aktivitas bersosialisasi di dunia maya. Terbukti
dengan jumlah pengguna produk digital mencapai 3.196 milyar pengguna. Di
Indonesia pengguna produk digital mencapai 49 persen populasi. Hal ini
menandakan separuh pengguna internet di Indonesia telah memiliki akses produk
digital. Dalam hal pertumbuhan penggunaan media digital, Indonesia merupakan
negara ketiga terbesar dengan tingkat pertumbuhan mencapai 23 persen atau
setara 24 juta pengguna dalam satu tahun terakhir.

Namun, Indonesia masih berada di 52.7 dari angka indeks apabila
dibandingkan dengan negara lain seperti Vietnam, Malaysia, Brunei Darussalam,
Thailand, dan Singapura. Ada beberapa hal dalam indeks tersebut yang harus
diperbaiki olen masyarakat Indonesia dan pemerintah. Seperti keterjangkauan
infrastruktur internet berkecepatan tinggi. Selain itu, kesiapan masyarakat
Indonesia untuk mengadopsi teknologi internet yang mutakhir. Apabila kedua hal

tersebut dilakukan dapat mempengaruhi kualitas konten yang tersedia.
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Gambar 1. 3
Grafik Persentase Populasi Digital
Sumber: Hootsuite

Perusahaan yang hanya mengandalkan cara-cara konvensional dapat
tergilas dengan perusahaan musik digital yang sudah menerapkan teknologi
operasional di dalam bisnisnya. Perkembangan teknologi internet semakin pesat
dan mempengaruhi aspek kehidupan manusia.

Salah satu aspek yang terkena dampak dari perkembangan ini adalah aspek
bisnis dalam bidang musik. Bisnis merupakan badan yang diciptakan untuk

menghasilkan produk berupa barang maupun jasa untuk pelanggan (Kotler,2008:



33). Adanya teknologi online mampu menghubungkan kebutuhan konsumen tanpa
batas tempat maupun waktu. Sehingga banyak diterapkan di dalam industri bisnis
dan menjadi keuntungan bagi pelaku bisnis. Salah satu industri yang terkena
dampaknya yaitu industri hiburan (entertainment industry).
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Gambar 1. 4
Grafik Harga Royalti Musik Digital
Sumber data: Credit Suisse Estimate

Grafik diatas menunjukkan harga royalti musik digital pada bulan Januari
2016. Setiap negara memiliki rate yang berbeda-beda, namun apabila dirata-
ratakan rate musik digital setiap penayangan yaitu %2 (setengah) USD (United
State Dollar). Royalti tertinggi untuk sekali penayangan yaitu di Selendia Baru
dengan 1.24 USD (United State Dollar). Untuk royalti terendah yaitu Spanyol
dengan 0.3 USD (United State Dollar).

Industri hiburan merupakan salah satu usaha yang dapat menghasilkan
keuntungan. Selain itu, industri hiburan menyajikan beberapa macam pengalaman

yang dapat dinikmati oleh konsumen. Terdapat berbagai macam pengalaman



seperti penawaran, penyajian, bentuk produk, dan proses pembayangan yang
terdapat di industri hiburan. Pengalaman tersebut dapat membentuk perilaku
konsumen yang pasif menjadi konsumen yang aktif yang pada akhirnya menjadi
sesuatu yang penting.

Faktanya konsumen mulai terbuka dengan perkembangan dan penggunaan
teknologi internet. Perkembangan internet yang semakin pesat mendorong

konsumen untuk menggunakan teknologi untuk usaha mereka.

TOTAL MOBILE INTERNET ACTIVE SOCIAL MOBILE SOCIAL
POPULATION SUBSCRIPTIONS USERS MEDIA USERS MEDIA USERS

wWO@OO®

268.2 355.5 150.0 150.0 130.0

MILLION MILLION MILLION MILLION MILLION

URBANISATION: vs. POPULATION: PENETRATION: PENETRATION: PENETRATION:

56% 133% 56% 56% 48%

Gambar 1.5

Pengguna Internet di Indonesia

Sumber: Hootsuite

Data Hootsuite di tahun 2019, total penduduk Indonesia yaitu 268.2 juta jiwa,
namun yang diketahui menggunakan mobile (ponsel pintar serta tablet) yaitu
355.5 juta. Hal ini berarti peredaran ponsel pintar serta tablet lebih banyak
daripada jumlah penduduk di Indonesia. Ini dapat terjadi jika 1 (satu) orang
memiliki 2 (dua) atau lebih gadget.

Pengguna internet tercatat berjumlah 150 juta pengguna aktif yang berarti

56 persen dari total jumlah penduduk Indonesia sudah menggunakan internet.



Dari data pengguna media sosial, rata-rata lebih dari 50 persen penduduk

Indonesia menggunakan media sosial secara aktif.

AVERAGE DAILY TIME AVERAGE DAILY TIME AVERAGE DAILY TV VIEWING TIME AVERAGE DAILY TIME
SPENT USING THE SPENT USING SOCIAL (BROADCAST, STREAMING SPENT LISTENING TO
INTERNET VIA ANY DEVICE MEDIA VIA ANY DEVICE AND VIDEO ON DEMAND) STREAMING MUSIC

08T

8H36M 3H26M 2H52M TH22M

Gambar 1. 6
Waktu Pengguna Media Sosial

Sumber: Hootsuite

Data Hootsuite di tahun 2019, rata-rata orang menghabiskan waktu 8 jam
36 menit per harinya dalam menggunakan internet. Kemudian dalam
menggunakan media sosial rata-rata orang menghabiskan dengan waktu 3 jam 26
menit. Menonton televisi dan video menjadi favorit konsumen dengan waktu 2
jam 52 menit. Untuk melakukan streaming musik rata-rata orang menyisihkan
dengan waktu 1 jam 22 menit.

Disisi lain, perkembangan teknologi internet yang semakin pesat dapat
menimbulkan peluang bisnis yang baru khususnya di industri musik. Namun, pada
kenyataannya pencipta lagu dan penyanyi tidak mampu memasarkan musik digital
sesuai dengan kebutuhan konsumen. Oleh karena itu, penelitian ini mengambil
judul “Musik Digital Ditinjau dari Perspektif Perilaku Konsumen Pada Saat

Pembelian”.



1.2. Pertanyaan Penelitian

Penelitian ini mempunyai tujuan menganalisis perilaku konsumen pada

saat membeli musik digital yang melalui teknologi internet. Terdapat beberapa

faktor yang berpengaruh pada perilaku konsumen pada saat melakukan pembelian

musik digital. Kotler Keller (2008: 136) menyebutkan terdapat beberapa faktor

yang mempengaruhi perilaku konsumen, yaitu faktor usia, tingkat pendapatan,

dan jenis pekerjaan. Berdasarkan pernyataan diatas, pertanyaan penelitian sebagai

berikut:

1.

2.

Apakah yang dimaksud dengan musik digital?

Apakah jenis musik yang sering didengarkan responden?

Apakah terdapat perbedaan usia saat pembelian digital music dengan
menggunakan teknologi internet?

Apakah terdapat perbedaan tingkat pendapatan saat pembelian digital
music dengan menggunakan teknologi internet?

Apakah terdapat perbedaan jenis pekerjaan saat pembelian digital music

dengan menggunakan teknologi internet?

1.3. Tujuan Penelitian

Berdasarkan pertanyaan penelitian diatas, maka tujuan dari penelitian ini

sebagai berikut:

1.

2.

Mengetahui pengertian musik digital.

Mengetahui jenis musik yang digemari oleh konsumen.
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3. Mengetahui perbedaan usia dalam pembelian musik digital saat
menggunakan teknologi internet.

4. Mengetahui perbedaan tingkat pendapatan saat pembelian musik digital
menggunakan teknologi internet.

5. Mengetahui perbedaan jenis pekerjaan saat pembelian musik digital

menggunakan teknologi internet.

1.4. Manfaat Penelitian
Beberapa manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Bagi peneliti
Menambah pengetahuan penulis lebih dalam mengenai musik digital
ditinjau dari perilaku konsumen.
2. Bagi institusi
Menambah referensi kepada kalangan akademik, terutama mahasiswa
yang akan melakukan penelitian mengenai musik digital ditinjau dari
perilaku konsumen.
3. Bagi peneliti selanjutnya
Dapat dijadikan bahan referensi tambahan untuk memperluas pemahaman

mengenai musik digital ditinjau dari perilaku konsumen.

1.5. Batasan Masalah

Penelitian yang dilakukan memiliki batasan diantaranya adalah:

11



1. Objek penelitian yaitu pelanggan dan pengguna produk musik digital yang
mengakses internet dalam waktu 4 (empat) bulan terakhir.

2. Ada beberapa faktor yang dapat mempengaruhi perilaku konsumen yang
akan dibahas, antara lain perbedaan usia, perbedaan tingkat pendapatan,
dan perbedaan jenis kelamin.

3. Kuesioner dalam penelitian ini dibagikan kepada responden yang

mengakses musik digital menggunakan teknologi internet.

1.6. Sistematika Penelitian
Secara garis besar, sistematika penulisan terdiri dari 5 (lima) bab dan akan disusun
sebagai berikut:
Bab I: Pendahuluan

Pendahuluan memuat latar belakang penelitian tentang perilaku konsumen
dalam membuat keputusan pembelian musik digital menggunakan teknologi
internet. Kemudian terdapat rumusan masalah, pertanyaan penelitian, tujuan
penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan.
Bab II: Tinjauan Pustaka

Tinjauan pustaka memuat tinjauan riset terdahulu dan landasan teori yang
digunakan dalam penulisan penelitian. Teori pada penelitian ini berupa pengertian
perilaku konsumen, minat konsumen, dan digital music.

Bab 11I: Metode Penelitian
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Metode penelitian ini merupakan bagian yang menjelaskan isi gambaran
rancangan penelitian yang meliputi desain, metode pengumpulan data, instrumen
penelitian, metode analisis data, dan definisi operasional.

Bab IV: Hasil Penelitian dan Pembahasan

Bab ini menjelaskan hasil penelitian mengenai analisis perilaku konsumen
dalam membuat keputusan pembelian musik digital menggunakan teknologi
internet.

Bab V: Kesimpulan dan Saran
Bab ini menguraikan tentang kesimpulan dan saran dari proses penelitian

yang telah dilakukan.
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