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PROMOTION

Pendidikan

Performa

PEOPLE

Produsen

Konsumen

PRODUCT

Wujud

Fungsi

PLACE

Lokasi

Positioning

PRICE

Modal

Nilai Tambah

PERIOD

Kecepatan

Waktu

PELUANG  6P 
MARKETING 
MIX



6P MARKETING MIX

1. PRODUCT: 
– Apa yang dicari pasar hari ini?
– What do you do? Why do you do?
– Mengapa harus menawarkan banyak pilihan alasan 

untuk pasar?

2. PRICE:
– Berapa harga yang ditawarkan untuk pasar?
– Regulatif/Kompetitif/Subyektif

3. PLACE:
– Di mana pasar sekarang paling kondusif sebagai 

tempat bergembira?



6P MARKETING MIX

4. PROMOTION:
– Mengapa ‘nurturing’ kita pilih untuk bermain di 

pasar?
– Bagaimana membangun entitas (individu, 

perusahaan, negara) yang ‘nurturing’ di pasar?

5. PERIOD:
– Kapan bermain di pasar?
– Bagaimana bermain terhadap waktu di pasar?

6. PEOPLE:
– Siapa ‘stakeholder’ di pasar?
– Bagaimana ‘stakeholder’ berperilaku di pasar?



FENOMENA GLOBAL

• VOLUME V

• UNIFORMITYU

• T I M ET

• ELECTRONETSE

• INFINITYI

Realitas
KEMASSALAN

Realitas
KESERAGAMAN

Realitas
KETERGESAAN

Realitas
KETERHUBUNGAN

Realitas
KETIDAK BERTEPIAN

AGILITY



BARRIER OF ENTRY

1. ORGANIZATION SCALE 
(Ukuran organisasi)

2. CAPITAL           
(Permodalan)

3. NETWORK              
(Jaringan)

4. COMPETENCE 
(Kemampuan)

5. MASTERY           
(Kemahiran)

GLOBAL BUSINESS

1. UNCERTAINTY          
(Ketidakpastian)

2. FUZZINESS                
(Ketidakjelasan)

3. BREAK BEAT 
(Keterputusan)



STRATEGI KREATIF MEMILIH RUANG BERMAIN UNTUK 
BISNIS YANG REALISTIS DI MASA DEPAN

1. BERMAIN ‘SINGLE FIGHTER’                                     
(Untuk menghindar keformalan, birokrasi, sertifikasi)

2. BERMAIN CERUK                                                        
(Antar sampai ke dalam gang)

3. BERMAIN KE ‘EMOTIONAL INTENSIVE PRODUCT’

4. BERMAIN BOLA PENDEK                                            
(Bermain di mulut gang)

5. BERMAIN ‘MAN TO MAN MARKING’                   
(Jamming dengan pelanggan)

6. BERMAIN SKALA KECIL 



STRATEGI KREATIF MEMILIH RUANG BERMAIN UNTUK 
BISNIS YANG REALISTIS DI MASA DEPAN

7. BERMAIN CILUKBA / HOMPIMPAH TERHADAP 
HUKUM

8. BERMAIN ZIG-ZAG                                                        
(Konsep dangkal / Konsep dalam)

9. BERMAIN HATI (Main Hati vs Main Loyalti)
10. BERMAIN SPOT-SPOT PRIVAT IMPERIENCE UNTUK 

SETIAP ANATOMI BISNIS                                 
(Otonomi desain ke tiap desainer)

11. BERMAIN DENGAN SIMPUL-SIMPUL PRODUKTIF 
LOKAL YANG GOKIL  & PADAT KARYA

12. BERMAIN DENGAN ISU LOKAL / BERKELINDAN 
DENGAN ISU GLOBAL (Hybrid)




















