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Dari Pertunjukan ke Media: Konvergensi Fes�val Musik dalam 
Merespons Pandemi Covid-19 

The policy of physical and social restric�ons as an ac�on to prevent the spread of COVID-19 has forced the 

organiza�on of music fes�vals to shi� from conven�onal formats to virtual stages. However, this new format 

encountered several challenges, from infrastructure to social aspects. The prac�ce of convergence, apart 

from being a form of adapta�on, can also form a new social community that becomes social capital in the 

sustainability of the music fes�val, both economically and socially. This paper discusses the adapta�on of 

music performance business actors through the convergence of music performance formats during the 

COVID-19 pandemic. The research method u�lized is a case study. The object of research is Synchronize Fest 

and Tomorrowland. Both have strong and wide fans social capital. Both also have their unique way in carrying 

out digital convergence. Synchronize Radio and television broadcasted format is a form of convergence of 

musical performances carried out by the Synchronize Fes�val, as previously an annual mul�-genre music 

fes�val on a na�onal scale. Meanwhile, a mul�media-based website and community ac�va�on have become 

Tomorrowland's way of gree�ng its fans during the pandemic. This research is a portrait of how music 

fes�vals, as one of the sectors affected by the pandemic, are alive and stay connected to their fans.

Keyword: COVID-19, music fes�val, live music, mul�-media convergence, 
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ABSTRAK

Dari Pertunjukan ke Media: Konvergensi Festival Musik 
dalam Merespons Pandemi Covid-19 

pertama COVID-19 pada bulan Maret 2020 (Amit 

et al., 2021). Kasus pertama di Indonesia sendiri 

diumumkan pada 2 Maret 2020 setelah dua 

Warga Negara Indonesia (WNI) yang berdomisili 

di Depok, Jawa Barat diketahui posi�f mengidap 

COVID-19. Sebelumnya Indonesia disorot karena 

�dak adanya laporan kasus di saat adanya laporan 

peningkatan jumlah kasus di negara-negara 

tetangga juga �dak adanya regulasi larangan 

keluar masuk wilayah serta karan�na bagi 

pendatang bahkan yang berasal dari negara-

negara yang terkena dampak parah Covid-19 

seper� Tiongkok (Djalante et al., 2020). 

 Sebagai pandemi global, COVID-19 �dak 

hanya menjadi persoalan medis semata namun 

juga berimplikasi pada aspek sosial sebagai imbas 

dari perubahan hubungan interpersonal akibat 

pandemi (Banerjee & Rai, 2020; Osofsky et al., 

2020; Saladino et al., 2020). Pertunjukan musik 

hidup dinilai memiliki risiko penyebaran virus 

karena mempertemukan orang-orang yang �dak 

memiliki kontak fisik dekat dalam keseharian 

dalam suatu jejaring sosial yang besar dan in�m  

''''(Drury et al., 2021). Di industri musik, bisnis 

pertunjukan musik hidup adalah yang mendapat 

pukulan paling telak sejak organisasi kesehatan 

dunia WHO mengumumkan COVID-19 sebagai 

pandemi global pada 11 Maret 2020 lalu. Data 

yang dihimpun oleh Pollstar menunjukkan hingga 

akhir tahun 2020, tercatat kerugian sub-sektor ini 

mencapai USD 30 miliar atau setara Rp 434,6 

triliun (Gensler, 2020). Padahal sebelum pandemi 

melanda, pertunjukan musik dinilai mempunyai 

p r o s p e k  y a n g  m e n j a n j i k a n .  S t u d i 

P r i c e w a t e r h o u s e C o o p e r s  t a h u n  2 0 1 8 

memproyeksikan pendapatan pertunjukan musik 

hidup pada tahun 2020 akan mencapai lebih dari 

USD 34 miliar dan diperkirakan akan meningkat 

menjadi USD 36,6 miliar selama hingga 2024 

(PricewaterhouseCoopers, 2018). Di Indonesia 

berdasarkan laporan Kementerian Pariwisata dan 

Ekonomi Krea�f  (2020) terdapat potensi 

kehilangan Rp 11,2 triliun sejak pemberlakuan 

kebijakan Pembatasan Sosial Berskala Besar 

(PSBB) dan kebijakan-kebijakan turunannya. 

A n g k a  t e r s e b u t  a d a l a h  t o t a l  e s � m a s i 

penyelenggaraan 101,400 pertunjukan se�ap 

tahun. Laporan yang sama juga menyebutkan 

pelarangan kegiatan pertunjukan musik 

menyebabkan pendapatan performing rights di 

semester pertama 2020 baru mencapai Rp 11 

miliar. Amat jauh jika dibandingkan pendapatan 

sepanjang tahun 2019 yang mencapai Rp 63,7 

miliar (Kementerian Pariwisata dan Ekonomi 

Krea�f Republik Indonesia, 2020). 

Pembatasan kegiatan ini menjadikan pelaku 

bisnis pertunjukan musik hidup melakukan 

perubahan format pertunjukan musik menjadi 

berbasis media virtual melalui medium internet 

dan media  sos ia l  '——(McLeese,  2021; 

Onderdijk, Acar, et al., 2021; Onderdijk, 

Swarbrick, et al., 2021; Rendell, 2020). Konser 

virtual dinilai mampu memberikan rasa nyaman 

serta memungkinkan konek�vitas tetap terjalin di 

situasi pandemi yang penuh ke�dakpas�an 

(Swarbrick et al., 2021). Salah satu buk� 

kesuksesan konser virtual adalah konser Bang 

Bang Con yang digelar supergrup BTS pada 14 Juni 

2020 silam. Dalam konser virtual yang ditonton 

756,000 viewers dari 107 negara tersebut, 

mereka berhasil membukukan pendapatan 

hingga USD 20 juta dari penjualan �ket yang 
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Pandemi COVID-19 berdampak di hampir 

semua sektor kehidupan manusia. Badan 

Kesehatan Dunia (WHO) mengumumkan Public 

Health Emergency of Interna�onal Concern 

(PHEIC) pada 30 Januari 2020 dan secara resmi 

mengumumkan nama penyakit yang disebabkan 

oleh novel coronavirus  tersebut sebagai 

coronavirus disease (COVID-19) sedangkan nama 

virus penyebab  penyakitnya  adalah Severe  Acute 

Respiratory Syndrome Coronavirus 2 (SARS-CoV-2) 

(World Health Organiza�on, 2021). COVID-19 

kemudian ditetapkan menjadi pandemi global 

oleh WHO pada 11 Maret 2020 (Cucino�a & 

Vanelli, 2020). Di regional Asia Tenggara, kasus 

pertama dilaporkan pada 13 Januari 2020 di 

Thailand, menyusul Singapura, Malaysia, 

Kamboja, Vietnam dan Philipina; serta Timor 

Leste, Myanmar, dan Laos yang melaporkan kasus 
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berharga USD 26 hingga 30  dan menjadi rekor 

pendapatan ter�nggi untuk konser virtual 

(Millman, 2020). Sebagai perbandingan, rekor 

pendapatan ter�nggi untuk konser dipegang oleh 

tur Divide dari Ed Sheeran yang berhasil 

membukukan pendapatan USD 775,6 juta dari tur 

selama 2,5 tahun dalam 225 konser, dengan rata-

rata pendapatan di �ap konsernya berkisar di USD 

3 juta. Di Indonesia, pada periode awal pandemi 

COVID-19 konser virtual marak digelar untuk 

menggalang donasi bagi tenaga medis dan pihak-

pihak yang terdampak pandemi (Warapsari, 2020). 

Salah satunya konser virtual Konser Musik 

#dirumahaja yang mampu mengumpulkan donasi 

lebih dari Rp 13 miliar, termasuk dari penampilan 

mendiang Didi Kempot yang mampu menggalang 

donasi mencapai Rp 5,3 miliar hanya dalam �ga 

jam (Zakaria, 2020).

Di Indonesia, regulasi terbaru saat ar�kel ini 

dibuat menyebutkan izin penyelenggaraan 

pertunjukan musik di luar wilayah Jawa-Bali 

dibatasi maksimal 50 persen untuk wilayah yang 

berada dalam Zona Hijau sesuai dengan Instruksi 

Menteri Dalam Negeri Nomor 58 Tahun 2021 

tertanggal 8 November 2021. Sementara di 

wilayah Jawa-Bali kegiatan seni, budaya, olahraga 

dan sosial kemasyarakatan (lokasi seni, budaya, 

sarana olahraga dan kegiatan sosial yang dapat 

menimbulkan keramaian dan kerumunan) ditutup 

sementara sesuai dengan Instruksi Menteri Dalam 

Negeri Nomor 58 Tahun 2021 tertanggal 1 

November 2021. Ar�nya konser virtual masih 

menjadi pilihan yang paling memungkinkan, di 

samping bentuk-bentuk penyesuaian yang bisa 

dilakukan seper� konser hybrid maupun konser 

drive-thru. Namun konser virtual di Indonesia 

dinilai masih belum bisa berjalan op�mal, salah 

satunya karena persoalan infrastruktur internet. 

Berdasarkan data dari Speed Test per Juli 2021, 

kecepatan internet Indonesia berada di rangking 

116 dunia untuk mobile broadband dan peringkat 

119 dunia untuk fixed broadband (SpeedTest, 

2021). Selain itu konsep konser berbayar untuk 

musisi lokal masih sulit diterapkan bahkan di 

konser konvensional sekalipun, salah satunya 

karena maraknya konser gra�s yang dibuat untuk 

promosi produk  (Zakaria, 2020).

Dalam kajian komunikasi, konvergensi, 

utamanya peralihan dari analog ke digital adalah 

sebuah keniscayaan.  Konvergensi merubah cara 

orang memproduksi, mendistribusikan, serta 

menikma� suatu informasi (Jenkins, 2004), 

termasuk karya seni musik.  Konvergensi 

merupakan kekuatan yang paling berdampak di 

ranah informasi dan hiburan saat ini (Coiro et al., 

2014). Dimana audienspun tampaknya sudah siap 

dengan era digital yang ada ''–(Livingstone & 

Helsper,  2007).  Dalam teori  komunikasi 

pemasaran, internet dan dunia digital merupakan 

sebuah kanal baru yang sangat menjanjikan, 

sebagai saluran yang bersama – sama dengan 

wujud tradisional sebelumnya, melayani 

konsumen (Chaffey & Smith, n.d.).

Sebagai bagian dari industri krea�f Indonesia 

menurut Undang-Undang Republik Indonesia 

Nomor 24 Tahun 2019 tentang Ekonomi Krea�f, 

belum banyak peneli�an yang dilakukan yang 

berfokus pada bentuk adaptasi sub-sektor industri 

musik di masa pandemic.  Berdasarkan studi 

literatur selama ini peneli�an terkait pekerja 

ekonomi krea�f lebih berfokus pada sub-sektor 

unggulan, seper� pariwisata (Baum & Hai, 2020; 

Gössling et al., 2020; Williams, 2021), kuliner, 

kriya, dan fashion (Alexandro dkk, 2020) namun 

belum banyak peneli�an yang fokus pada ak�vitas 

adaptsi pada sub sektor industri musik.  Tulisan ini 

akan membahas bagaimana adaptasi pelaku bisnis 

pertunjukan musik hidup di Indonesia melalui 

konvergensi format pertunjukan musik dalam 

merespons pandemi COVID-19. Riset ini mencoba 

mendekripsikan bagaimana konvergensi dalam 

fes�val musik sebagai bagian dari adaptasi di masa 

pandemi. Adapun objek peneli�an adalah 

Synchronize Radio sebagai bentuk konvergensi 

pertunjukan musik di Indonesia. Radio ini 

dijalankan oleh Demajor, sebuah label musik yang 

juga dikenal menaungi Synchronize Fest, fes�val 

musik mul�-genre tahunan berskala nasional yang 

se�ap tahunnya dihadiri hingga 80 ribu penonton,  

sejak digelar pertama kali tahun 2016. Objek riset 

lain adalah Tomorrowland, dengan format 

digitalnya, salah satu fes�val musik terbesar di 

dunia ini yang berhasil melakukan penyesuaian 

format bentuk untuk terus hadir di tengah audiens 

nya di masa pandemi. 

Dipilihnya kedua objek tersebut dikarenakan 

besarnya audiens keduanya, baik jumlah 

penonton yang hadir dalam fes�val secara 

tahunan selama masa sebelum pandemi, juga 

besaran pengikut mereka di media sosial yang 

�nggi. Berikutnya, bentuk digital sebagai wujud 

konvergensi yang dilakukan oleh keduanya 

menarik untuk digali dan dipelajari. Syncronize 

misalnya, memilih bentuk web-radio sebagai 

wujud digitalnya. Meskipun �dak mengudara 

dalam frekuensi layaknya stasiun radio, bentuk 

yang dipilih bukanlah arus utama bentuk digital 

pertunjukkan saat ini .  Sedangkan dalam 

Tomorrowland, periset melihat Tomorrowland 

adalah model  komprehens i f  bagaimana 

konvergensi sebuah fes�val musik berjalan 

sebagai bentuk adaptasi perubahan format 

pertunjukan musik. 

Kerangka Pemikiran 

Teori Pemasaran 

Menurut Kotler, pemasaran adalah proses 

manajerial dan konstruksi sosial yang dilakukan 

seseorang atau suatu kelompok dalam mencapai 

tujuan nilai tertentu (Kotler, 1999). Pada dekade 

1960-an mulai dikenal konsep pemasaran 4P yang 

dikembangkan oleh McCarthy (1962), produk 

(product), harga (price), lokasi (place), dan 

promosi (promo�on) oleh (McCarthy & Perreault, 

1993). Sebuah konsep yang menjadi salah satu 

pilar utama konsep pemasaran hingga saat ini. 

Dinamika dalam dunia komunikasi berikutnya 

membawa konsep pemasaran berkembang, salah 

satunya da lam konsep “marke�ng mix” 

'–''''''(Todorova, 2015; Yudelson, 1999). 

Dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi, maka berkembang pula cara manusia 

da lam menikma� suatu  produk,  ha l  in i 

mendokong perubahan berbagai model dan 

strategi dalam pemasaran (Kotler et al., n.d.). Dari 

pemasaran yang konsumen-sentris, hingga 

pemasaran yang merambah ranah digital. 

Menurut Kartajaya (2017) sudah sebuah 

keharusan saat ini strategi pemasaran untuk 

merambah ke ranah digital (Kotler et al., 2017). 

Sebuah hal yang juga terjadi di ranah pemasaran 

industri musik. 

Pemasaran Musik: Dari Analog dan Fes�val ke 
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berharga USD 26 hingga 30  dan menjadi rekor 

pendapatan ter�nggi untuk konser virtual 

(Millman, 2020). Sebagai perbandingan, rekor 

pendapatan ter�nggi untuk konser dipegang oleh 

tur Divide dari Ed Sheeran yang berhasil 

membukukan pendapatan USD 775,6 juta dari tur 

selama 2,5 tahun dalam 225 konser, dengan rata-

rata pendapatan di �ap konsernya berkisar di USD 

3 juta. Di Indonesia, pada periode awal pandemi 

COVID-19 konser virtual marak digelar untuk 

menggalang donasi bagi tenaga medis dan pihak-

pihak yang terdampak pandemi (Warapsari, 2020). 
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Sebagai bagian dari industri krea�f Indonesia 

menurut Undang-Undang Republik Indonesia 
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musik mul�-genre tahunan berskala nasional yang 
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dikembangkan oleh McCarthy (1962), produk 

(product), harga (price), lokasi (place), dan 

promosi (promo�on) oleh (McCarthy & Perreault, 

1993). Sebuah konsep yang menjadi salah satu 

pilar utama konsep pemasaran hingga saat ini. 

Dinamika dalam dunia komunikasi berikutnya 

membawa konsep pemasaran berkembang, salah 

satunya da lam konsep “marke�ng mix” 

'–''''''(Todorova, 2015; Yudelson, 1999). 

Dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi, maka berkembang pula cara manusia 

da lam menikma� suatu  produk,  ha l  in i 

mendokong perubahan berbagai model dan 

strategi dalam pemasaran (Kotler et al., n.d.). Dari 

pemasaran yang konsumen-sentris, hingga 

pemasaran yang merambah ranah digital. 

Menurut Kartajaya (2017) sudah sebuah 

keharusan saat ini strategi pemasaran untuk 

merambah ke ranah digital (Kotler et al., 2017). 

Sebuah hal yang juga terjadi di ranah pemasaran 
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Digital

Bisnis musik dibangun dari dua sektor 

yakni pertunjukan dan rekaman (Hall, 2020). 

Pertunjukan musik hidup menyumbang lebih dari 

50 persen total pendapatan yang bersumber dari 

penjualan �ket pertunjukan. Sementara album 

fisik,  streaming, digital  download, serta 

sinkronisasi menjadi sumber pemasukan sektor 

rekaman. Satu dekade terakhir menjadi periode 

peralihan bisnis musik dari bisnis berbasis lisensi 

ke bisnis layanan, seper� pertunjukan musik dan 

sinkronisasi (Frith, 2013). Kondisi ini dipicu oleh 

penjualan album musik yang semakin berat 

karena pembajakan. Konsumen musik lebih 

memilih membajak alih-alih membeli lagu 

tersebut secara legal, terlebih dengan kemudahan 

berbagi data dengan teknologi digital saat ini 

(Williamson, Cloonan, & Frith, 2011). Pada tahun 

2016 total penjualan album fisik hanya mampu 

menyumbang USD 7 miliar (IFPI, 2021). Terdapat 

dua faktor yang menyertainya, yakni semakin 

mudahnya membajak secara digital  dan 

perkembangan layanan streaming (Reesman, 

2019). 

Pertunjukan musik hidup sendiri dinilai 

lebih memberikan keutungan berupa dampak 

ekonomi secara langsung karena perputaran uang 

yang bersifat langsung dari pengguna layanan, 

seper� dari penonton ke promotor dalam bentuk 

penjualan �ket atau dari promotor ke musisi 

dalam bentuk fee pertunjukan (Holt, 2010). 

Fes�val musik sebagai salah satu bentuk 

pertunjukan musik hidup mempunyai keuntungan 

ekonomi langsung maupun �dak langsung. Di 

Inggris, fes�val musik menjadi bisnis besar yang 

memberikan kontribusi ekonomi dari ak�vitas 

“pariwisata musik” senilai £ 3 miliar serta 

memberikan lapangan pekerjaan untuk 13,500 

orang dari 232 fes�val musik (Webster & McKay, 

2016). Fes�val musik Umbria Jazz di Perugia, Italia 

memberikan sumbangan ekonomi lokal mencapai 

€ 2 juta, melipu� € 1,4 juta pengeluaran 

pengunjung terutama dari hotel dan restoran 

serta € 593 ribu dari biaya produksi event 

(Bracalente et  a l . ,  2011) .  Di  Indonesia , 

penyelenggaraan fes�val jazz Java Jazz di Jakarta 

berkontribusi memberikan lapangan pekerjaan 

kepada lebih dari 5 ribu orang sejak pertama kali 

diselenggarakan tahun 2005, belum termasuk 

dengan sektor pekerjaan informal seper� tukang 

parkir, tukang sapu, calo �ket, hingga penjual kaus 

�dak resmi (Wibisono, 2016). Sementara 

P r a m b a n a n  J a z z  F e s � v a l  y a n g  m u l a i 

diselenggarakan tahun 2015 di Yogyakarta dalam 

satu kali penyelenggaraannya diperkirakan 

mendatangkan se�daknya 33,000 pengunjung 

yang mampu menghidupkan ekonomi lokal dari 

bisnis hotel, merchandise, serta toko suvenir dan 

oleh-oleh (Handyastu�, Utami, & Audita, 2020). 

Konvergensi Digital Musik

Terkait digitalisasi dalam industri musik, 

bentuk “digital” seja�nya pertama kali muncul 

dalam bentuk piringan hitam (Simpson & Munro, 

2006). Benda ini menandai fase pertama bentuk 

digital dalam industri musik. Fase berikutnya 

adalah ditemukannya bentuk format MP3. Dalam 

periode yang hampir bersamaan, perkembangan 

pesat penggunaan internet terjadi, MP3 menjadi 

salah satu celah maraknya pembajakan (Ku, 2002). 

Fase berikutnya adalah kehadiran layanan 

streaming musik, hingga saat ini (Simon, 2019). 

Bentuk musik dalam ranah digital ini menjadi 

wujud konvergensi dalam industri musik '(Winter, 

2013).  Streaming pada akhirnya menuntut 

konek�vitas antarmedia, seper� TikTok yang 

mempertemukan pla�orm distribusi musik dan 

film (Jansson, 2021).

Dalam banyak aspek seja�nya, musik 

tetaplah musik yang sudah ada selama ini, hanya 

saja dalam distribusinya dulunya disk sekarang 

cloud (Wikstr, n.d.). Aspek distribusi yang berubah 

ini kontan merubah landscape industri musik 

secara umum. Fokus industri sejak maraknya 

musik digital dan layanan streamingnya adalah 

bagaimana meningkatkan pendapatan sebanyak-

banyaknya dari sektor digital. Tentu saja dengan 

memperkuat layanan, mempertegas sistem 

royal�, serta memberantas pembajakan (Wikstr, 

n.d.). Curien (2009) menawarkan 2 (dua) arah 

i n d u s t r i  m u s i k  d i g i t a l ,  y a k n i  1 )  a r a h 

pemberantasan pembajakan, dan 2) memperkuat 

industri pertunjukan musik, dengan live music dan 

konser (Curien & Moreau, 2009).  Industri musik 

kemudian �dak hanya berhen� di pemain musik 

dan penata suaranya, namun luas hingga 

bagaimana secara digital, musik ini dipasarkan 

''''''(Williamson & Cloonan, 2007).  Musik menjadi 

data yang diperlakukan seper� perangkat lunak 

yang dapat dieksplorasi serta diop�malkan 

menjadi beragam konten

Berdasarkan laporan McKinsey dalam The 

Beat of Progress: The Rise of Music Streaming in 

Asia (2016), Indonesia merupakan bagian empat 

negara paling potensial di Asia untuk industri 

musik digital selain Thailand, Hong Kong, dan 

Malaysia dengan kontribusi terhadap 34,7% pasar 

JOOX. 9,8% pasar Spo�fy, dan 10,2% pasar 

SoundCloud di Asia Tenggara.  Namun isu terkait 

r o y a l �  m a s i h  m e n j a d i  m a s a l a h  d a l a m 

pengembangan musik digital di Indonesia (Ariani, 

2021). Terdapat �ga sumber permasalahan. 

Pertama, �dak adanya database musik di 

Indonesia yang se�daknya memuat data pencipta 

dan pemilik hak terkait dari se�ap lagu yang 

beredar. Basis data ini pen�ng mengingat pla�orm 

digital seringkali kesulitan untuk mendistribusikan 

royal� karena �dak dapat mengiden�fikasi 

pemilik hak cipta suatu karya. Kedua, �dak adanya 

payung hukum yang mengatur tarif minimum 

royalty yang mengakibatkan rendahnya posisi 

tawar bagi pencipta lagu. Ke�ga, belum adanya 

regulasi dasar yang mengatur mekanisme 

pembayaran royal� dalam satu atap sehingga 

berpotensi menjadi salah satu objek dalam 

pelanggaran hak cipta. Fakta ini menunjukkan 

bahwa tantangan bisnis permusikan di luar 

pertunjukan musik hidup sudah cukup berat. 

Metode Peneli�an

Penel i�an  in i  meng gunakan metode 

peneli�an kualita�f melalui studi kasus. Studi 

kasus terkait  dengan metode kualita�f, dalam 

aspek pengumpulan data yang kemudian 

diinterpretasikan (A. J. Mills et al., 2010; Mulyana, 

2018; Neuman, 2018). Kasus sdibatasi oleh waktu 

maupun ak�vitas  tertentu,  dan penel i� 

mengumpulkan informasi menggunakan beragam 

prosedur pengumpulan data selama periode 

waktu yang berkelanjutan (Creswell & Creswell, 

2018). Penggunaan metode studi kasus berkaitan 

dengan pertanyaan peneli�an “bagaimana” dan 
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Digital

Bisnis musik dibangun dari dua sektor 

yakni pertunjukan dan rekaman (Hall, 2020). 

Pertunjukan musik hidup menyumbang lebih dari 

50 persen total pendapatan yang bersumber dari 

penjualan �ket pertunjukan. Sementara album 

fisik,  streaming, digital  download, serta 

sinkronisasi menjadi sumber pemasukan sektor 

rekaman. Satu dekade terakhir menjadi periode 

peralihan bisnis musik dari bisnis berbasis lisensi 

ke bisnis layanan, seper� pertunjukan musik dan 

sinkronisasi (Frith, 2013). Kondisi ini dipicu oleh 

penjualan album musik yang semakin berat 

karena pembajakan. Konsumen musik lebih 

memilih membajak alih-alih membeli lagu 

tersebut secara legal, terlebih dengan kemudahan 

berbagi data dengan teknologi digital saat ini 

(Williamson, Cloonan, & Frith, 2011). Pada tahun 

2016 total penjualan album fisik hanya mampu 

menyumbang USD 7 miliar (IFPI, 2021). Terdapat 

dua faktor yang menyertainya, yakni semakin 

mudahnya membajak secara digital  dan 

perkembangan layanan streaming (Reesman, 

2019). 

Pertunjukan musik hidup sendiri dinilai 

lebih memberikan keutungan berupa dampak 

ekonomi secara langsung karena perputaran uang 

yang bersifat langsung dari pengguna layanan, 

seper� dari penonton ke promotor dalam bentuk 

penjualan �ket atau dari promotor ke musisi 

dalam bentuk fee pertunjukan (Holt, 2010). 

Fes�val musik sebagai salah satu bentuk 

pertunjukan musik hidup mempunyai keuntungan 

ekonomi langsung maupun �dak langsung. Di 

Inggris, fes�val musik menjadi bisnis besar yang 

memberikan kontribusi ekonomi dari ak�vitas 

“pariwisata musik” senilai £ 3 miliar serta 

memberikan lapangan pekerjaan untuk 13,500 

orang dari 232 fes�val musik (Webster & McKay, 

2016). Fes�val musik Umbria Jazz di Perugia, Italia 

memberikan sumbangan ekonomi lokal mencapai 

€ 2 juta, melipu� € 1,4 juta pengeluaran 

pengunjung terutama dari hotel dan restoran 

serta € 593 ribu dari biaya produksi event 

(Bracalente et  a l . ,  2011) .  Di  Indonesia , 

penyelenggaraan fes�val jazz Java Jazz di Jakarta 

berkontribusi memberikan lapangan pekerjaan 

kepada lebih dari 5 ribu orang sejak pertama kali 

diselenggarakan tahun 2005, belum termasuk 

dengan sektor pekerjaan informal seper� tukang 

parkir, tukang sapu, calo �ket, hingga penjual kaus 

�dak resmi (Wibisono, 2016). Sementara 

P r a m b a n a n  J a z z  F e s � v a l  y a n g  m u l a i 

diselenggarakan tahun 2015 di Yogyakarta dalam 

satu kali penyelenggaraannya diperkirakan 

mendatangkan se�daknya 33,000 pengunjung 

yang mampu menghidupkan ekonomi lokal dari 

bisnis hotel, merchandise, serta toko suvenir dan 

oleh-oleh (Handyastu�, Utami, & Audita, 2020). 

Konvergensi Digital Musik

Terkait digitalisasi dalam industri musik, 

bentuk “digital” seja�nya pertama kali muncul 

dalam bentuk piringan hitam (Simpson & Munro, 

2006). Benda ini menandai fase pertama bentuk 

digital dalam industri musik. Fase berikutnya 

adalah ditemukannya bentuk format MP3. Dalam 

periode yang hampir bersamaan, perkembangan 

pesat penggunaan internet terjadi, MP3 menjadi 

salah satu celah maraknya pembajakan (Ku, 2002). 

Fase berikutnya adalah kehadiran layanan 

streaming musik, hingga saat ini (Simon, 2019). 

Bentuk musik dalam ranah digital ini menjadi 

wujud konvergensi dalam industri musik '(Winter, 

2013).  Streaming pada akhirnya menuntut 

konek�vitas antarmedia, seper� TikTok yang 

mempertemukan pla�orm distribusi musik dan 

film (Jansson, 2021).

Dalam banyak aspek seja�nya, musik 

tetaplah musik yang sudah ada selama ini, hanya 

saja dalam distribusinya dulunya disk sekarang 

cloud (Wikstr, n.d.). Aspek distribusi yang berubah 

ini kontan merubah landscape industri musik 

secara umum. Fokus industri sejak maraknya 

musik digital dan layanan streamingnya adalah 

bagaimana meningkatkan pendapatan sebanyak-

banyaknya dari sektor digital. Tentu saja dengan 

memperkuat layanan, mempertegas sistem 

royal�, serta memberantas pembajakan (Wikstr, 

n.d.). Curien (2009) menawarkan 2 (dua) arah 
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“mengapa” untuk memahami bagaimana sebuah 

kasus dalam dunia nyata serta kondisi kontekstual 

pen�ng yang berkaitan dengan kasus tersebut 

––(Yin, 2018, pp. 4344). Tujuannya adalah untuk 

memberikan analisis kontekstual dari isu-isu 

perilaku/proses berbasis dari teori yang dipelajari 

dan memahami bagaimana perilaku dan/atau 

proses dipengaruhi oleh serta memengaruhi 

konteks (Hartley, 2013, p. 323).  Metode 

pengumpulan data dilakukan melalui observasi 

pada akun media sosial dan laman website resmi 

Synchronize Radio dan Tomorrowland. Fokus 

peneli�an adalah bagaimana kedua pelaku 

industri musik tersebut melakukan konvergensi 

digital sebagai respons atas pandemi Covid-19. 

Peneli� juga melakukan wawancara narasumber 

kunci yakni Fes�val Director Synchronize Fes�val, 

David Karto dan Sta�on Director Synchronize 

Radio, Arie Apriliandi, dua aktor yang menurut 

r iset  awal  penel i�,  merupakan inis iator 

Synchronize Radio. Selain itu juga dilakukan studi 

analisis dokumen, hasil survei, dan data apapun 

untuk mendapat gambaran kasus secara 

terperinci. Riset dilakukan pada Mei 2021, dimana 

saat  i tu  Syncrhonize Radio belum lama 

diluncurkan, dan Tomorrowland juga telah 

menjalankan kampanye konvergensi digital untuk 

fes�val musiknya.

Hasil dan Pembahasan

Konvergensi Fes�val Musik di Indonesia 

dalam masa pandemi

Pertunjukan musik hidup lahir dari 

hubungan antara hiburan, perdagangan, dan 

m e d i a  ( H o l t ,  2 0 1 0 ) .  D e n g a n  s e m a k i n 

berkembangnya jaringan media, pertunjukan 

musik hidup bertransformasi dari format 

pertunjukan musik secara fisik ke bentuk-bentuk 

digital yang memungkinkan materi dapat 

disun�ng, dibagikan, dan dieksplorasi dengan 

c a r a - c a r a  b a r u  ( p .  2 4 6 ) .  L a p o r a n 

P r i c e w a t e r h o u s e C o o p e r s  t a h u n  2 0 1 8 

menyebutkan prak�k konvergensi terjadi di 

seluruh bidang hiburan dan media, teknologi, dan 

komunikasi dan meleburkan batas-batas sektoral 

(PricewaterhouseCoopers, 2018). Secara umum 

konvergensi adalah bagaimana media lama (old 

media) seper� koran, majalan, televisi bersama 

dalam proses bisnis yang sama menyampaikan 

konten-konten informasi (Lawson-Borders, 2003). 

Jenkin (2001) menyatakan konvergensi 

bukan sekadar menyampaikan informasi melalui 

kanal elektronik atau digital, namun mencakup 

lima aspek, yakni teknologi, ekonomi, sosial, 

global, dan budaya. Sementara menurut Pavlik 

(2019) terdapat �ga bentuk konvergensi. Pertama 

adalah konvergensi ekonomi berupa penyatuan 

usaha dari korporasi telekomunikasi dengan 

perusahaan media dan menjadi kewajaran dalam 

bisnis media dan telekomunikasi saat ini. Bentuk 

kedua adalah konvergensi kultural sebagai imbas 

globalisasi dalam industri media. Dan bentuk 

ke�ga adalah konvergensi teknologi yang menjadi 

wujud yang paling terlihat dari konvergensi 

sebagai imbas perkembangan media digital serta 

teknologi komunikasi. Konvergensi teknologi ini 

menjadi basis dari konvergensi media juga 

menjadi faktor awal yang kemudian membentuk 

wujud-wujud konvergensi lainnya '(Peil & 

Sparviero, 2017). 

Konvergensi kemudian membentuk 

lanskap mul�media yang membat batas-batas di 

antara media menjadi samar dan pada akhirnya 

menghapus diferensiasi beragam format media 

(Be�ga et al., 2013). Selain itu, konvergensi 

memunculkan beragam aktor yang saling 

terhubung yakni produsen/publisher sebagai 

penyedia content melalui beragam perangkat 

yang memungkinkan individu mengakses media 

lewat beragam perangkat di beragam tempat dan 

waktu; pengguna/user sebagai pengguna yang 

meng gunakan  tekno log i  dan  perangkat 

komunikasi untuk mengakses informasi juga 

memproduksi content bersama pridusen maupun 

pengguna lainnya; serta regulator selalu pembuat 

kebijakan yang mengatur regulasi (Be�ga et al., 

2013, p. 2). Integrasi format mul�media serta 

distribusi content ini sebagai imbas konvergensi ini 

kemudian memunculkan dikotomi old media 

(seper� media cetak dan media penyiaran) 

dengan new media seper� forum on-line serta 

media sosial ''––(Spilio�, 2017). 

Sebagai bagian industri hiburan, prak�k 

konvergensi juga terjadi di fes�val musik. Terlebih 

di situasi pandemi yang membuat keberadaan 

teknologi terlihat sangat signifikan dalam situasi 

pembatasan mobilitas yang membuat manusia 

menjadi bosan dan tertekan (Jeanno�e, 2021). 

P r a k t e k  y a n g  p a l i n g  u m u m  a d a l a h 

“memindahkan” panggung fisik fes�val yang 

sudah berjalan ke panggung virtual seper� yang 

dilakukan We The Fest,  Ngayogjazz,  dan 

Soulna�on pada tahun 2020. Beberapa promotor 

secara khusus membuat fes�val musik virtual 

seper� Live Stream Fest IV di situs Vidio.com, 

Neno Fest di Loket.com, dan Mola Chill Fes�val di 

Mola.tv. Synchronize Fes�val yang seharusnya 

digelar pada 2-4 Oktober 2020 di Jakarta memilih 

untuk menunda pelaksanaan dan �dak menggelar 

fes�val secara virtual. Synchronize Fes�val 

kemudian menggelar Selebrasi Bersama Televisi 

yang disiarkan di stasiun televisi SCTV pada 14 

November 2020 yang menampilkan 29 musisi, 

termasuk Rhoma Irama hingga reuni Kangen Band 

selama kurang lebih �ga jam. Siaran ini dilengkapi 

dengan streaming di aplikasi video on-demand 

Vidio serta lomba karaoke dan talkshow aplikasi 

streaming musik Joox. Namun ini �dak dianggap 

sebagai bentuk penyelenggaraan Synchronize 

Fes�val pada tahun tersebut.

“Kami berpikir ini program saja bukan fes�val. 

Ke n a p a  ka m i   b u a t  d i  T V  a g a r  s u p a y a 

jangkauannya luas karena spiritnya memberi 

kesenangan supaya orang tetap bisa survive dan 

waras. Kami �dak berpikir bikin Synchronize 

secara streaming atau video on-demand. Kami 

menghargai  semua pecinta fes�val  dan 

energinya. Spirit fes�val ada di situ. Lebih baik 

bersabar menyelesaikan ini.” (Karto, 2021).

 Synchronize Fes�val juga memulai siaran 

Synchronize Radio di website h�p://synchronize-

radio.com dan aplikasi Synchronze Fest sejak awal 

akhir Mei 2021. Radio dengan format web radio ini 

awalnya adalah Demajors Radio yang berhen� 

siaran pada 21 Mei 2021. Idenya ada sejak tahun 

2017 untuk live streaming Synchronize Fes�val. 

“Ide bikin radio dari 2017 jadi sebelum pandemi. 

Kita mikir Synchronize cuma di Jakarta. Jadi radio 

kita buat untuk ngasih tahu Lebarannya anak-

anak musik. Jadi bisa ngerasain suasananya 

bahwa ini fes�val beda, bisa merasakan atmosfir 
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yang enak, Feeling itu yang ingin kita sampaikan 

ke mana-mana.” (Apriludy, 2021). 

Gambar 1. Tampilan web Synchronize Radio 

Sumber: synchronizeradio.com (2021)

Synchronize Radio bukan merupakan 

fes�val yang berformat radio namun dimaksudkan 

menjadi medium informasi dan edukasi musik 

Indonesia, terutama lagu-lagu  Indonesia yang 

�dak mendapatkan kesempatan untuk diputar di 

stasiun radio komersial. Saat ini terdapat empat 

program reguler. Pertama, Senin Ketemu Jumat 

(SKJ) yang membahas  segala topik mulai dari soal 

musik, gaya hidup, kuliner, bahkan olahraga 

termasuk juga sesi live interview dengan bintang 

tamu. Kedua, Maju Skena Mundur Skena yang 

memutar  karya musik dari berbagai musisi/band 

independen  dari segala pelosok Indonesia dari 

berbagai genre musik serta live interview dengan 

pegiat musik di berbagai daerah. Ke�ga, Seleksi 

Lagu Lawas yang khusus memutar lagu-lagu dari 

kekayaan warisan musik Indonesia di masa 

lampau, terutama di dekade 50-an hingga 80-an. 

Keempat, Selamanya Dangdut yang memutarkan 

lagu-lagu dangdut klasik dai O.M Soneta hingga 

dangdut koplo dari Via Vallen dan NDX AKA.  

Melalui program-programnya Synchronize Radio 

memiliki misi menjadi ruang yang berani 

mengambil peran media konvensional juga 

mengeksplorasi potensi kekayaan musik populer 

Indonesia. 

“Kita mencoba pelan-pelan berusaha memetakan 

memberikan porsi yang fair buat mereka. Jadi 

dalam satu jam ada lagu Kalimantan, bahkan kita 

mau muterin wayang golek.” (Apriludy, 2021).

“Bagaimana bisa menjadi amplifikasi dan jadi 

sebuah corong pergerakan karena kita gak bisa 

berdiri sendiri, terlalu banyak, gak bisa satu ��k 

aja. Yang kita pikirkan sustainability untuk pelaku 

industri musik.” (Karto, 2021).

Salah satu upaya eksplorasi tersebut adalah 

program Maju Skena Mundur Skena yang 

membuka kesempatan musisi untuk mengirimkan 

karya musik. Karya yang dikrim kemudian 

menjalani proses kurasi untuk kemudian menjadi 

da�ar putar di program tersebut. Tidak menutup 

kemungkinan mereka akan mendapatkan 

kesempatan tampil di Synchronize Fes�val saat 

situasi sudah memungkinkan untuk kembali 

menggelar pertunjukan musik. 

“Kita bukan menyebut ini show musik, tapi sesuatu 

yang tujuannya akan kita bawa ke fes�val. Jadi 

musisi yang submit suatu hari bisa kita kenalkan di 

Synchronize Fest.” (Apriludy, 2021).

“Umumnya radio punya chart tapi kita berpikir 

jadi sebuah playlist. Ggimana sebagai media kita 

wajib untuk edukasi, informasi. Kita tampilkan 

berita dan social media mereka  supaya orang 

yang pengen tahu lebih jauh bisa eksplorasi lebih 

dalam.” (Karto, 2021).

Seper� telah dijelaskan, Synchronize Fes�val 

memilih untuk �dak “memindahkan” panggung 

fes�val ke panggung virtual namun melakukan 

prak�k konvergensi melalui medium televisi serta 

web radio. Salah satu per�mbangannya adalah 

untuk menjaga spirit fes�val musik. Fes�val musik 

sebagai  mana pertunjukan musik  h idup 

merupakan ak�vitas sosial yang paling memiliki 

bentuk keterikatan paling mendalam dan 

berkesan dari sekian ragam bentuk keterikatan 

dengan musik (Swarbrick et al., 2019). Meskipun 

beberapa elemen dalam pertunjukan musik dapat 

direproduksi, dan dimediasikan, namun secara 

keseluruhan sulit untuk meniru pengalaman 

langsung dalam pertunjukan musik hidup karena 

pertunjukan musik hidup pada dasarnya adalah  

menyaksikan acara yang luar biasa secara 

langsung (Danielsen & Helseth, 2016).  

Situasi pembatasan sosial akibat pandemi 

COVID-19 tentu �dak memungkinkan untuk 

membuat fes�val musik serta pengalaman yang 

terbentuk d i  dalamnya dan menjadikan 

panggung-panggung virtual sebagai alterna�f 

yang paling memungkinkan. Pengalaman hadir 

secara sosial yang terbentuk melalui kualitas audio 

dan visual yang mendeka� pertunjukan aslinya, 

reputasi pengisi acara, level interaksi par�sipan 

fes�val musik termasuk antara pengisi acara 

dengan audiens, serta adanya empa� menjadi 

elemen pen�ng dalam membentuk pengalaman 

konser virtual (Swarbrick et al., 2021). Lebih lanjut, 

pengalaman sosial ini kemudian membentuk 

koneksi sosial yang dapat menggerakkan audiens 

d a l a m  s i s i  ko m e rs i a l  ( p e m b e l i a n  � ke t 

pertunjukan) hingga donasi sosial (p.18).

Panggung virtual serta prak�k-prak�k 

konvergensi yang terbentuk melalui media 

televisi, internet, serta media sosial membentuk 

komunitas online melalui keterikatan lewat 

pengalaman dan ketertarikan yang sama pada 

musik (Fraser et al., 2021). Secara alamiah, 

perhelatan sosial seper� fes�val musik berperan 

dalam menciptakan solidaritas kelompok serta 

pengalaman-pengalaman bersama melalui 

penciptaan ruang interaksi yang kemudian 

dimanfaatkan oleh komun�tas-komunitas yang 

berkumpul di ruang tersebut baik fisik maupun 

secara virtual (Simons, 2019). Kehadiran 

komunitas ini memang �dak memberikan dampak 

ekonomi secara �dak langsung namun secara 

sosial mereka menghasilkan pla�orm komunikasi 

tersendiri yang membantu memberikan banyak 

kesenangan kepada mereka yang �dak hadir 

dalam fes�val tersebut (Danielsen & Kjus, 2019). 

Komunitas ini kemudian membentuk budaya 

par�sipatoris yang berinteraksi satu sama lain 

dalam mekanismenya sendiri yang kemudian 

membangun kecerdasan kolek�f sebagai sebuah 

sumber daya alterna�f (Jenkins, 2006). 

Synchronize Fes�val yang mempunyai tagline 

It's Not Just a Fes�val, It's a Movement merupakan 

bagian dari Demajors, en�tas yang bergerak di lini 

bisnis label rekaman, toko rekaman, serta 

penyelenggaraan pertunjukan musik yang 

berdampingan dengan komunitas dalam 

menjalankan prosesnya (Sabrina,  2019). 

Komunitas online bersama komunitas yang telah 

ada ini dapat menjadi modal sosial dalam 

membangun ketahanan masyarakat di situasi 

pandemi lewat pengalaman sosial bersama, 

respon posi�f kolek�f yang terbentuk, dan 

interaksi dari sesama  anggota komunitas (Fraser 

et al., 2021, p. 15).
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Konvergensi Digital Tomorrowland

Salah satu bentuk konvergensi fes�val musik 

yang mampu bergerak di aspek teknologi hingga 

sosial adalah Tomorrowland. Fes�val musik 

elektronik ini pertama kali diselenggarakan pada 

tahun 2005 di Boom, Belgia dan dinilai menjadi 

salah satu fes�val musik terbaik di dunia menurut 

laporan Forbes dengan keuntungan rata-rata 

mencapai € 20 juta  '(Nikjou, 2019). Dari 500-1000 

p e n o n t o n  d i  p e r h e l a t a n  p e r t a m a n y a , 

Tomorrowland di gelaran terakhirnya sebelum 

pandemi berhasil mendatangkan 400,000 

penonton dari sekitar 2 juta orang yang melakukan 

registrasi �ket dan menampilkan 1000 performer 

di 18 panggung pertunjukan di area seluas 38 

hektar selama dua pekan dengan mempekerjakan 

sekitar 15 ribu pekerja (bukan sukarelawan) dan 

5 0 0  j u r n a l i s  p e l i p u t .  D i  m e d i a  s o s i a l , 

Tomorrowland menjadi fes�val musik dengan 

followers terbanyak di Facebook dengan 14,7 juta 

pengikut dan sesi Facebook Live-nya ditonton 

lebih dari 210,000 viewers dengan 718 juta 

impressions. 

Pandemi menjadi pukulan telak bagi 

Tomorrowland. Tercatat telah dilakukan �ga kali 

pembatalan sepanjang tahun 2020 sampai 2021 

m e l i p u �  To m o r r o w l a n d  W i n t e r  2 0 2 0 , 

Tomorrowland Belgium 2020, Tomorrowland 

W i n t e r  2 0 2 1 .  P e n y e l e n g g a r a  s e m p a t 

merencanakan untuk menyelenggarakan fes�val 

tahun ini dengan beberapa penyesuaian seper� 

pembatasan pengunjung hanya dari regional 

Eropa, pemberlakuan syarat vaksinasi dan tes PCR, 

juga penyesuaian durasi waktu pertunjukan. 

Namun karena �dak ada ��k temu dengan 

otoritas setempat, penyelenggara memutuskan 

untuk memabatalkan perhelatan tahun ini. Dari 

pembatalan ini se�daknya terdapat potensi 

kehilangan € 50 juta dari transaksi vendor 

pendukung produksi juga pendapatan akomodasi 

hotel dimana 80 persen dari kapasitas hotel di 

Brussels dan Antwerp diisi oleh penonton, ar�s, 

juga pendukung produksi selama fes�val 

berlangsung (Tomorrowland, 2021). 

D a l a m  a s p e k  k o n v e r g e n s i  m e d i a , 

Tomorrowland telah mengop�malkannya 

sebelum pandemi melalui pemanfaatan website, 

media sosial, juga aplikasi streaming lagu dan 

video on demand dengan muatan informasi 

melipu� streaming video konser melalui Youtube 

serta podcast, playlist, dan internet radio di 

S p o � f y  d a n  i Tu n e s .  B e r b e d a  d e n g a n 

Synchronizefest yang �dak menghadirkan bentuk 

event virtual, Tomorrowland menghadirkan 

konsep virtual mereka, dengan menggandeng 

Unreal Engine sebagai promotor teknologi. 

Sementara  untuk s iaran internet  radio, 

Tomorrowland memulai One World Radio sebagai 

bentuk radio mereka pada tahun 2019, atau 

setahun sebelum pandemi. Tujuan awal radio 

adalah untuk memanjakan penggemarnya dengan 

da�ar putar mencakup setlist fes�val 15 tahun 

fes�val ini berjalan sehingga bagi audiens terasa 

seper� sedang mengiku� fes�val namun dari sisi 

audio saja. Radio ini diputar 24/7 nonstop. Pada 

saat tulisan ini disusun, One World Radio sedang 

merayakan 1000 hari radio mereka bersiar. One 

World Radio juga menandai salah satu ak�fitas 

yang tetap dilakukan Tomorrowland selama 

pandemi sekalipun karena �dak berhen� 

mengudara. Pada saat tulisan ini disusun, rata-rata 

video live audio stream mereka ditonton 1,600 

penonton dengan total 116,000 likes. Tercatat 

radio ini mulai mengudara di Youtube pada 21 

Oktober 2020 dengan jumlah subscribers 

mencapai 9,98 juta. 

Dari sisi gerakan sosial, Tomorrowland 

memiliki program The People of Tomorrow yang 

menyasar anak-anak dan remaja berusia 4 sampai 

21 tahun di seluruh negara-negara berkembang 

atau di situasi krisis yang dibesarkan dalam 

lingkaran kemiskinan. Program ini memiliki misi 

untuk memutus lingkaran kemiskinan tersebut 

melalui pengumpulan donasi dari penjualan �ket, 

merchandise, transaksi lewat mata uang khusus 

Tomorrowland yakni Pearls, serta penjualan 

makanan dan minuman di vendor food and 

beverages khusus yang seluruh keuntungan 

penjualannya ditujukan untuk donasi. 

Kesimpulan

Cara Synchronize Fest dan Tomorrowland 

merespons pandemi Covid-19 merupakan sebuah 

contoh baik bagaimana konvergensi di Industri 

musik terjadi. Ke�ka pemasaran �dak dapat 

dilakukan secara luring, maka segala upaya dalam 

bentuk digital dan daring menjadi sebuah 

keniscayaan. Dalam situasi yang masih �dak 

menentu, konvergensi merupakan prak�k 

adaptasi yang dapat dilakukan pelaku bisnis 

p e r t u n j u ka n  m u s i k  h i d u p .  Ko nve rge n s i 

memungkinkan perhelatan fes�val musik dapat 

menjangkau khalayak lebih luas melalui beragam 

format distribusi serta medium konsumsi melalui 

op�malisasi pada aspek hak cipta. Lebih luas lagi, 

konvergensi ini memungkinkan terbentuknya 

komunitas-komunitas online yang menjadi modal 

sosial dalam keberlanjutan penyelenggaraan 

fes�val musik baik secara ekonomi maupun sosial. 

S y n c h r o n i z e  F e s t  d a n  To m o r r o w l a n d 

membuk�kan bagaimana modal sosial yang kuat 

dapat menjadi nafas industri yang nyata, sekaligus 

menjadi sebuah aspek yang harus dipikirkan oleh 

para pelaku industri krea�f pada umumnya dalam 

memasarkan sebuah karya. Perlu dilakukan riset 

lanjutan baik terkait aspek ekonomi media, 

maupun aspek sosial lainnya, terkait fes�val musik 

dan sumber daya didalamnya, sebagai salah satu 

sektor yang paling terpukul di masa pandemi 

Covid-19.
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