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Abstrak-Toko Puspa Souvenir merupakan UMKM yang bergerak dibidang penjualan souvenir. Pada kondisi bisnis saat ini 

media pemasarannya hanya menggunakan banner yang ada pada toko saja, sehingga produk-produk yang dijual tidak 

mencakup jangkauan yang luas untuk calon pelanggannya. Begitu juga dengan proses transaksi yang dilakukan oleh toko masih 

terbilang manual. Untuk melakukan pemesanan dan mengetahui detail informasi produk yang dijual, pelanggan harus datang 

langsung mengunjungi toko. Pengolahan data penjualan toko saat ini masih belum terkomputerisasi yang mengakibatkan 

terbatasnya peluang pemasaran dan proses transaksi. Belum terdapatnya media pemasaran secara online menyebabkan 

informasi tentang keberadaan Toko Puspa Souvenir tidak diketahui banyak orang. Oleh sebab itu, Toko Puspa Souvenir 

membutuhkan sarana promosi atau pemasaran secara online seperi E-Commerce, tujuannya untuk mendukung layanan 

penjualan agar dapat melakukan proses transaksi secara online, kapan saja dan dimana saja, memperluas jangkauan pemasaran, 

serta untuk mengetahui detail informasi laporan-laporan yang diperlukan secara akurat. Dalam penelitian ini penulis 

menggunakan metode pengumpulan data berupa observasi, wawancara dan studi literatur. Sedangkan analisis model 

pengembangan bisnis menggunakan metode Business Model Canvas (BMC), analisis masalah menggunakan model Fishbone 

Diagram, analisis dan perancangan sistem usulan menggunakan pendekatan Unified Modeling Language (UML), implementasi 

E-Commerce menggunakan Content Management System (CMS), serta strategi Search Engine Optimization (SEO) dan 

pemasaran menggunakan strategi mix marketing 4P. Hasil akhir dari penelitian ini adalah berupa model E-Commerce bebasis 

web, dengan dibuatnya fitur-fitur pada website E-Commerce dapat menyelesaikan masalah yang ada pada Toko Puspa 

Souvenir, serta pengujian performa website menggunakan Google Search Console dengan nilai Average Position = 8,3 dan 

pengujian SEO yang dilakukan muncul di halaman kedua pencarian Google. Sehingga mampu untuk memperluas jangkauan 

pemasaran dan memberi kemudahan dalam mengakses informasi untuk calon pelanggannya, serta dapat mendukung layanan 

penjualan pada Toko Puspa Souvenir. 

Kata Kunci: E-Commerce, CMS, BMC, SEO, Strategi Mix Marketing 4P. 

  

IMPLEMENTATION OF E-COMMERCE TO SUPPORT SALES 

SERVICES AT PUSPA SOUVENIR STORE 

 
Abstract-Puspa Souvenir Store is an MSME engaged in the sale of souvenirs. In the current business conditions, the marketing 

media only uses banners in stores, so the products sold do not cover a wide range of potential customers. Likewise, the 

transaction process carried out by the store is still fairly manual. To place an order and find out detailed information about 

the products being sold, customers must come directly to the store. Currently, store sales data processing is still not 

computerized, which results in limited marketing opportunities and transaction processing. The absence of online marketing 

media has resulted in information about the existence of the Puspa Souvenir Store not being known to many people. Therefore, 

Puspa Souvenir Store needs online promotion or marketing facilities such as E-Commerce, the aim is to support sales services 

so that they can process transactions online, anytime and anywhere, expand marketing reach, and find out detailed information 

on reports. required accurately. In this study the authors used data collection methods in the form of observation, interviews 

and literature studies. While the analysis of business development models uses the Business Model Canvas (BMC) method, 

problem analysis uses the Fishbone Diagram model, proposed system analysis and design uses the Unified Modeling Language 

(UML) approach, E-Commerce implementation uses the Content Management System (CMS), and the Search strategy Engine 

Optimization (SEO) and marketing using the 4P marketing mix strategy. The final result of this research is in the form of a 

web-based E-Commerce model, by making features on the E-Commerce website it can solve problems that exist at the Puspa 

Souvenir Store, as well as website performance testing using Google Search Console with Average Position value = 8.3 and 

SEO tests performed appear on the second page of Google search. So as to be able to expand marketing reach and provide 

convenience in accessing information for prospective customers, and can support sales services at the Puspa Souvenir Store 

Kata Kunci: E-Commerce, CMS, BMC, SEO, 4P Marketing Mix Strategy. 
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1. PENDAHULUAN 

Pada saat ini teknologi informasi berkembang dengan sangat pesat, begitu juga dengan kebutuhan masyarakat 

yang juga terus berkembang. Teknologi memegang peranan yang sangat penting dalam kehidupan manusia. Hal 

ini akan menyebabkan perubahan dalam menjalankan strategi bisnis dalam menarik konsumen. Perubahan strategi 

bisnis ini juga berlaku bagi Usaha Mikro Kecil dan Menengah (UMKM) yang siap untuk menghadapi perubahan 

lingkungan eksternal akibat perkembangan teknologi. Salah satu bentuk penerapan teknologi yang ditujukan untuk 

meningkatkan persaingan bisnis dan penjualan produk adalah penggunaan E-Commerce. E-Commerce adalah 

sekumpulan proses bisnis yang menghubungkan bisnis dengan konsumen melalui media elektronik dalam skala 

yang lebih besar dari pasar tradisional dengan berbagai macam produk dan layanan yang ditawarkan [1]. 

Toko Puspa Souvenir merupakan salah satu pelaku UMKM yang bergerak dibidang penjualan souvenir. 

Produk yang dijual merupakan berbagai macam souvenir dan aneka dekorasi seserahan yang biasa digunakan 

untuk sebuah acara pernikahan. Toko Puspa Souvenir berdiri sejak 20 Juni 2010 dengan lokasi toko di kawasan 

Pasar Tanah Abang Blok B, Jakarta Pusat. Pada kondisi bisnis saat ini media pemasaran hanya menggunakan 

banner yang ada pada toko saja untuk media pemasarannya sehingga produk-produk yang dijual tidak mencakup 

jangkauan yang luas untuk calon pelanggannya. Begitu juga dengan proses transaksi yang dilakukan oleh toko 

masih terbilang manual. Untuk mengetahui detail informasi produk yang dijual, pelanggan harus datang langsung 

mengunjungi toko, demikian juga dengan pelanggan yang melakukan pemesanan melalui whatsapp tidak 

mengetahui detail informasi produk apa saja yang dijual. Pengolahan data penjualan toko saat ini masih belum 

terkomputerisasi yang mengakibatkan terbatasnya peluang pemasaran dan proses transaksi. Belum terdapatnya 

media pemasaran secara online menyebabkan informasi tentang keberadaan Toko Puspa Souvenir yang menjual 

berbagai macam souvenir dan aneka dekorasi seserahan tidak diketahui banyak orang.  

Beberapa studi literatur yang berkaitan dengan penelitian yang dilakukan antara lain: penelitian pertama oleh 

[2], dengan membuat model E-Commerce bebasis web dapat memberikan informasi tentang produk dan dengan 

mudah melihat semua produk Prima Sari Bakery. Sistem menyediakan pemasaran produk yang dapat diakses oleh 

pelanggan sehingga mereka mengetahui informasi yang diberikan melalui website. Mempermudah admin dan 

pimpinan dalam menangani pengumpulan data penjualan sehingga mereka dapat berkontribusi dalam pemantauan 

penjualan. Pada penelitian kedua oleh [3], dengan membuat model E-Commerce bebasis web pada Nayadicka 

OlStore dapat memudahkan pelanggan dalam berbelanja, bertransaksi, melihat produk dan melakukan pemesanan 

kapan saja, di mana saja tanpa harus berkunjung ke toko. Memberi kemudahan dalam memperluas jangkauan 

pemasaran, penjualan produk dan pelanggan, dengan proses transaksi secara online. Memudahkan admin dalam 

menjalankan promosi, menghasilkan laporan data produk, dan laporan penjualan secara efisien.  

Pada penelitian ketiga oleh [4], dengan membuat model E-Commerce bebasis web pada Leny Jati Furniture 

dapat mempermudah pelanggan untuk mencari informasi produk furniture dan melakukan pemesanan tanpa harus 

pergi ke toko, juga dapat digunakan sebagai sarana promosi dan informasi untuk meningkatkan jangkauan 

pemasaran. Pada penelitian keempat oleh [5], dengan membuat model E-Commerce bebasis web pada Toko F 

Production dapat digunakan sebagai sarana promosi yang menginformasikan tentang produk-produk terbaru dan 

berkualitas untuk meningkatkan penjualan, serta seluruh proses pengolahan data penjualan dilakukan secara 

komputerisasi untuk meminimalisir kesalahan. Pada penelitian kelima oleh [6], dengan membuat model E-

Commerce bebasis web memberi kemudahan dalam membuat promosi produk di toko Sean Shoes dan 

meningkatkan jangkauan pasar, sehingga mempermudah dan fleksibel bagi pelanggan untuk membeli atau 

memesan barang sesuai waktu dan tempat. 

Berdasarkan kondisi di atas, maka Toko Puspa Souvenir membutuhkan sarana promosi atau pemasaran 

secara online seperi E-Commerce. Adapun rumusan masalah yang harus dijawab dalam penelitian ini adalah 

bagaimana membuat model E-Commerce untuk mendukung layanan penjualan pada Toko Puspa Souvenir?. 

Penelitian ini bertujuan untuk mendukung layanan penjualan agar dapat melakukan proses transaksi secara online, 

kapan saja dan dimana saja, memperluas jangkauan pemasaran dan memberi kemudahan dalam mengakses 

informasi untuk calon pelanggannya, serta untuk mengetahui detail informasi laporan-laporan yang diperlukan 

secara akurat. 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian yang dilakukan menggunakan penelitian terapan (Applied Research), dimana peneliti melakukan 

studi mendalam mengenai masalah bisnis yang terjadi, kemudian memberikan solusi bisnis berupa penggunaan 

teknologi E-Commerce guna mendukung layanan penjualan produk pada Toko Puspa Souvenir.  
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Gambar 1. Tahapan Penelitian 

 

Berdasarkan pada Gambar 1 di atas, maka berikut ini adalah penjelasan dari tahapan-tahapan penelitian yang 

dilakukan: Tahap pertama, pada penelitian ini diawali dengan mengidentifikasi masalah yang terjadi pada Toko 

Puspa Souvenir dengan teknik pengumpulan data berupa observasi dan wawancara. Tahap kedua, adalah 

merumuskan masalah dan melakukan studi literatur yang sesuai dengan topik yang dibahas. Tahap ketiga analisis 

proses bisnis, pada tahapan ini analisis sistem berjalan digambarkan menggunakan Activity Diagram. Activity 

Diagram merupakan diagram yang menggambarkan sifat dinamis dari suatu sistem sebagai pola aliran dan kontrol 

dari satu aktivitas ke aktivitas lainnya [5]. Kemudian penulis melakukan analisis masalah bisnis yang terjadi pada 

Toko Puspa Souvenir menggunakan Fishbone Diagram. Fishbone Diagram merupakan diagram tulang ikan untuk 

memecahkan masalah dengan menganalisis hubungan sebab akibat yang ada pada suatu masalah [7].  

Penulis menggambarkan masalah tersebut menggunakan model Fishbone Diagram dengan pendekatan 8P. 

Namun penulis hanya menggunakan 4P saja yaitu (Promotion, Product, Process dan Physical Evidence). Untuk 

analisis model pengembangan bisnis menggunakan metode Business Model Canvas (BMC), karena Business 

Model Canvas (BMC) dapat digunakan untuk mengetahui kekuatan dan kelemahan dalam bisnis, sehingga analisa 

kebutuhan dan profit dapat dilakukan dengan cepat [8]. Metode Business Model Canvas (BMC) dengan 

menggunakan 9 blok, yaitu: Key Partners, Key Activites, Key Resources, Value Proposition, Customer 

Relationship, Channel, Customers Segments, Cost Structure, Revenue Streams. Tahap keempat perancangan 

sistem, pada tahapan ini perancangan sistem dilakukan untuk membuat model perancangan sistem usulan 

menggunakan pendekatan Unified Modeling Language yaitu Use Case Diagram. Use Case Diagram merupakan 

model untuk mewujudkan sistem informasi yang akan direalisasikan. Sebuah Use Case menggambarkan interaksi 

dari satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang dihasilkan [9].  

Use Case Diagram dimodelkan menjadi tiga bagian yaitu: Use Case Diagram Master, Use Case Diagram 

Transaksi dan Use Case Diagram Laporan. Serta dengan membuat Use Case Description yang berisi penjelasan 

mengenai perilaku sistem dari sudut pandang pengguna berdasarkan sistem usulan yang dibuat dengan model Use 

Case Diagram. Kemudian tahapan perancangan sistem berikutnya dengan membuat rancangan layar mengenai 

User Interface dari sistem yang akan dibuat. Tahap kelima implementasi sistem E-Commerce, pada tahap ini 

penulis melakukan implementasi model sistem usulan menggunakan Content Management System (CMS) yaitu 

Wordpress. Content Management System (CMS) adalah sebuah sistem yang memungkinkan pengguna untuk 

mengelola dan memodifikasi konten halaman web dinamis dengan mudah tanpa pengetahuan teknis sebelumnya 

[10].  

Tahap keenam implementasi Search Engine Optimization (SEO), penerapan Search Engine Optimization 

(SEO) dalam penelitian ini dilakukan untuk mengoptimalkan peringkat website agar tampil di halaman pertama 

mesin pencari Google dan memperluas jangkauan pemasaran melalui internet [11]. Tahapan dari penerapan Search 

Engine Optimation (SEO) dengan pendekatan White-Hat SEO melalui teknik On-page SEO. Tahap ketujuh 

implementasi strategi marketing, pada tahap ini strategi marketing yang diterapkan menggunakan pendekatan 

strategi mix marketing 4P (Product, Price, Promotion dan Place). Strategi pemasaran (mix marketing) adalah 
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seperangkat alat pemasaran taktis yang dapat dikendalikan yang digabungkan oleh perusahaan untuk mencapai 

respon yang diinginkan di pasar sasaran [12]. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Analisis Proses Sistem Berjalan 

Analisis sistem berjalan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah untuk mendapatkan gambaran yang jelas 

tentang sistem yang sedang berjalan pada Toko Puspa Souvenir, dengan menggunakan Activity Diagram. Activity 

Diagram merupakan diagram yang menggambarkan berbagai proses operasional dari sistem yang direncanakan, 

bagaimana setiap proses dimulai, keputusan apa yang dapat dibuat dan bagaimana akhirnya [9]. Pada Gambar 2, 

yaitu activity diagram sistem berjalan proses pemesanan. Pelanggan mengunjungi Toko Puspa Souvenir, lalu 

pelanggan memilih produk yang akan dipesan dan melakukan pemesanan. Kemudian pegawai toko mengecek stok 

produk, jika “ada” pegawai toko menyiapkan pesanan, namun jika “tidak ada” pelanggan kembali memilih produk 

yang akan dipesan. Activity diagram sistem berjalan proses laporan penjualan ditunjukkan dalam Gambar 3. 

Pegawai toko membuat laporan penjualan berdasarkan arsip nota pembayaran, lalu menyerahkan laporan 

penjualan kepada pemilik toko. Kemudian pemilik toko menerima laporan penjualan.  

 
Gambar 2. Activity Diagram Proses Pemesanan 

 
Gambar 3. Activity Diagram Proses Laporan Penjualan 

3.2 Analisis Masalah 

Dalam penelitian ini untuk melakukan analisis masalah bisnis yang terjadi pada Toko Puspa Souvenir, penulis 

menggambarkan masalah tersebut menggunakan model Fishbone Diagram dengan pendekatan 4P yaitu 

(Promotion, Product, Process dan Physical Evidence). Fishbone Diagram adalah diagram yang menunjukkan 

hubungan sebab-akibat yang membantu mengidentifikasi penyebab suatu masalah sehingga tindakan korektif 

kemudian dapat diambil [13]. Dengan mengetahui masalah secara menyeluruh memudahkan peneliti untuk 

mengambil tindakan guna menemukan akar penyebab masalah. Berikut ini adalah analisis masalah menggunakan 

model Fishbone Diagram. Selengkapnya dapat dilihat pada Gambar 4. 

 
Gambar 4. Fishbone Diagram 
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3.3 Business Model Canvas (BMC) 

Business Model Canvas merupakan salah satu alat yang digunakan sebagai strategi untuk mendeskripsikan 

model bisnis dengan membuat gambaran dasar bagaimana menciptakan bisnis dan menghasilkan nilai [14]. 

Business Model Canvas Toko Puspa Souvenir dibuat dengan sembilan blok, yaitu: Value Proposition diisi dengan 

pilihan custom souvenir, fitur katalog produk dan transaksi secara online. Customer Segments diisi dengan 

komunitas wedding organizer, pria dan wanita usia 17-40 tahun kalangan menengah ke bawah, masyarakat dengan 

budaya Jakarta, reseller penjual souvenir dengan pilihan paket penjualan khusus grosiran. Customer relationship 

diisi dengan kupon potongan harga untuk pelanggan baru, diskon produk pada event tertentu, fitur wishlist agar 

pelanggan dapat menyimpan produk yang disukai dan fitur keranjang untuk menarik minat beli pelanggan. 

Channels diisi dengan Whatsapp dan website E-Commerce. Key Activities diisi dengan penjualan produk, 

pembuatan dekorasi seserahan, marketing, customer service, proses pengirimian, pembuatan website E-

Commerce. Key Resource disi dengan toko, pegawai toko, peralatan packing, souvenir, listrik, internet, handphone, 

laptop, domain dan hosting. Key Partners diisi dengan supplier souvenir dan jasa sablon souvenir. Cost Structure 

diisi dengan biaya sewa ruko, biaya pembelian souvenir melalui supplier, biaya listrik, biaya pulsa/kuota internet, 

biaya gaji pegawai toko, biaya peralatan dan perlengkapan toko, biaya pengiriman, biaya sewa domain dan hosting. 

Revenue Stream merupakan aliran pendapatan Toko Puspa Souvenir didapatkan dari hasil penjualan souvenir dan 

dekorasi seserahan. Selengkapnya dapat dilihat pada Gambar 5. 

 
Gambar 5. Business Model Canvas 

 

3.4 Use Case Diagram 

Use Case Diagram merupakan diagram yang bekerja dengan menggambarkan interaksi khas antara pengguna 

sistem dan sistem tertentu melalui cerita tentang bagaimana sistem digunakan [9]. Perancangan sistem usulan yang 

dibuat pada penelitian ini menggunakan model Use Case Diagram untuk membuat model kebutuhan fungsional 

sistem dari sudut pandang pengguna. Pada Gambar 6, merupakan Use Case Diagram Master yang menggambarkan 

interaksi antara aktor dengan use case. Saat aktor pelanggan melakukan registrasi dan melakukan login. 

Selanjutnya menggambarkan aktor admin saat input produk yang disertai setting SEO, input kategori produk, input 

kupon dan input pengiriman pada sistem. Use Case Diagram Transaksi ditunjukkan dalam Gambar 7. Saat aktor 

pelanggan menampilkan menu katalog, menambahkan produk ke wishlist, menambahkan produk ke keranjang, 

melakukan pemesanan produk, konfirmasi pembayaran, dan melakukan lacak pesanan. Selanjutnya 

menggambarkan aktor admin saat melakukan verifikasi pembayaran, melakukan input nomor resi pengiriman dan 

melakukan update status pesanan. 
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Gambar 6. Use Case Diagram Master 

 

Gambar 7. Use Case Diagram Transaksi 

Pada Gambar 8, merupakan Use Case Diagram Laporan yang menggambarkan interaksi antara aktor dengan 

use case. Saat aktor admin dan pemilik toko melakukan cetak laporan pesanan, cetak laporan pendapatan, cetak 

laporan produk terlaris dan cetak laporan penjualan bulanan. 

 

Gambar 8. Use Case Diagram Laporan 

3.5 User Interface & User Experience Design 

Dalam membuat rancangan layar mengenai User Interface dari sistem yang akan dibuat, merupakan bentuk 

tampilan grafis yang terhubung langsung oleh pengguna. Pada Gambar 9, merupakan rancangan layar katalog yang 

akan digunakan oleh pelanggan untuk menampilkan informasi produk pada menu katalog. Rancangan layar 

keranjang ditunjukkan dalam Gambar 10, yang akan digunakan oleh pelanggan untuk menampilkan produk yang 

telah ditambahkan ke dalam keranjang pada menu keranjang.  

 

Gambar 9. Rancangan Layar Katalog 

 

Gambar 10. Rancangan Layar Keranjang 
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Pada Gambar 11, merupakan rancangan layar checkout yang akan digunakan oleh pelanggan untuk 

melakukan pemesanan pada menu checkout. Rancangan layar konfirmasi pembayaran ditunjukkan dalam Gambar 

12, yang akan digunakan oleh pelanggan untuk melakukan konfirmasi pembayaran setelah melakukan pemesanan 

pada menu checkout.  

 

Gambar 11. Rancangan Layar Checkout 

 

Gambar 12. Rancangan Layar Konfirmasi Pembayaran 

 

3.6 Strategi SEO 

Implementasi strategi Search Engine Optimization (SEO) yang dilakukan dengan pendekatan White-Hat SEO 

menggunakan teknik On-page SEO. Penulis terlebih dahulu melakukan instalasi plugin Yoast SEO dan melakukan 

konfigurasi setting Yoast SEO di menu produk. Kemudian memilih Google Verification Code untuk 

menyambungkan ke Google Search Console agar mengoptimasi halaman dan konten website E-Commerce Toko 

Puspa Souvenir agar terindeks oleh mesin pencari Google.  

Pada Gambar 13, merupakan hasil pengujian kinerja website menggunakan Google Search Console. Berikut 

ini merupakan  hasil pengujian URL https://puspa souvenir.online selama kurang lebih 1 (satu) bulan sejak tanggal 

01 Januari 2023 hingga 27 Januari 2023 yang diperoleh data sebagai berikut: Total Klik = jumlah total orang yang 

mengklik alamat URL website E-Commerce di mesin pencarian Google sebanyak 196 penunjung, Total Tayangan 

= jumlah total orang yang melakukan pencarian kata kunci di mesin pencari Google sebanyak 347 orang, Average 

CTR = hasil perbandingan antara total klik dan total tayangan dengan nilai 56,5% dan Average Position = posisi 

rata-rata website E-Commerce di Google dengan nilai 8,3. Dapat disimpulkan bahwa semakin kecil nilai Average 

Position, maka semakin tinggi posisinya di mesin pencari Google.   

Hasil pengujian SEO menggunakan Google Search ditunjukkan dalam Gambar 14, dengan kata kunci 

“Souvenir Gunting Kuku Unik”. Tampil pada halaman kedua urutan ke empat. Pengujian dilakukan pada tanggal 

07 Februari 2023, pukul: 23:49 WIB.  

 

Gambar 13. Hasil Pengujian Kinerja Website 

Menggunakan Google Search Console 

 

Gambar 14. Hasil Pengujian SEO Menggunakan Google 

Search 
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3.7 Strategi Marketing 

Strategi marketing yang diterapkan pada website E-Commerce Toko Puspa Souvenir untuk meningkatkan 

penjualan produk souvenir, dengan menggunakan pendekatan strategi mix marketing 4P. Strategi mix marketing 

adalah sekumpulan alat pemasaran taktis yang dapat dikelola yang digabungkan oleh perusahaan untuk mencapai 

respon yang diinginkan di pasar sasarannya, dengan empat kelompok variabel yang disebut 4P (Product, Price, 

Promotion dan Place) [12]. Pada Gambar 15, merupakan strategi marketing product yang dilakukan yaitu dengan 

membuat fitur katalog produk, kategori produk, pencarian produk dan filter berdasarkan harga pada website E-

Commerce yang berfungsi untuk menampilkan, menawarkan dan memasarkan produk-produk apa saja yang dijual 

Toko Puspa Souvenir. Strategi marketing price yang dilakukan ditunjukkan dalam Gambar 16, yaitu dengan 

memberikan harga diskon 10% all item pada website E-Commerce saat event tertentu seperti hari-hari besar agar 

dapat menarik perhatian dan minat beli dari para pelanggan yang telah mengunjungi website E-Commerce Toko 

Puspa Souvenir.  

 

Gambar 15. Strategi Marketing Product 

 

Gambar 16. Strategi Marketing Price 

 

Pada Gambar 17, merupakan strategi marketing promotion yang dilakukan yaitu dengan menggunakan pop 

up promosi pada website E-Commerce yang berisi informasi mengenai promo yang sedang berlangsung. Serta 

informasi kupon diskon untuk transaksi pertama yang dapat digunakan saat melakukan pemesanan, dengan tujuan 

mendapatkan pelanggan baru agar melakukan transaksi pemesanan di website E-Commerce Toko Puspa Souvenir. 

Strategi marketing promotion yang dilakukan berikutnya ditunjukkan dalam Gambar 18, yaitu menggunakan 

media sosial Facebook. Dengan membuat postingan promosi produk melalui fitur Facebook Bussiness saat jam-

jam tertentu, misalnya pukul 11.00 s.d. 13.00 adalah waktu orang-orang istirahat dari kesibukan mereka dan pukul 

17.00 s.d. 22.00 di malam hari adalah waktu paling leluasa untuk seseorang menggunakan smartphone mereka 

lebih sering. Serta memberikan informasi link pada postingan Facebook yang mengarahkan ke website E-

Commerce Toko Puspa Souvenir akan mendapatkan promo menarik jika melakukan transaski di website E-

Commerce Toko Puspa Souvenir.   

 

Gambar 17. Strategi Marketing Promotion Pop Up Promosi 

 

Gambar 18. Strategi Marketing Promotion Facebook 
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Pada Gambar 19, merupakan strategi marketing place yang dilakukan yaitu dengan menjual produk secara 

online melalui website E-Commerce Toko Puspa Souvenir, serta media sosial pendukung seperti WhatsApp dan 

Facebook. Website E-Commerce digunakan sebagai  tempat penjualan produk secara online yang dibuat dengan 

tujuan agar dapat memperluas jangkauan pasar hingga keluar daerah, sehingga dapat meningkatkan penjualan 

produk Toko Puspa Souvenir.  

 

Gambar 19. Strategi Marketing Place 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil proses analisis, proses perancangan hingga implementasi yang diterapkan pada Toko Puspa 

Souvenir yang telah diuraikan dalam penelitian ini, maka dapat disimpulkan bahwa: Dengan adanya fitur SEO 

dapat memperluas jangkau pemasaran untuk calon pelanggan Toko Puspa Souvenir dengan diterapkannya teknik 

On-Page SEO. Hasil pengujian kinerja website menggunakan Google Search Console dengan nilai Average 

Position = 8,3 yang dimana semakin kecil nilai tersebut, makin tinggi posisi di mesin pencari Google. Sehingga 

hasil pengujian SEO dapat muncul di halaman kedua Google. Serta strategi mix marketing 4P yang diterapkan, 

maka media pemasaran yang ada pada Toko Puspa Souvenir menjadi lebih optimal. Dengan dibuatnya fitur-fitur 

pada website E-Commerce dapat menyelesaikan masalah yang ada pada Toko Puspa Souvenir. Serta dengan 

adanya fitur laporan, Toko Puspa dapat mengetahui detail informasi laporan-laporan yang diperlukan secara akurat 

dan setiap proses transaksi yang terjadi dapat tersimpan dengan baik. 

Diharapkan pada penelitian-penelitian selanjutnya dapat melakukan pengembangan sistem lebih lanjut 

dengan menambahkan metode pembayaran menggunakan payment gateway, menambahkan fitur retur produk, 

menggunakan sertfikat Secure Sockets Layer (SSL), sehingga didapat sebuah model E-Commerce berbasis website 

yang lebih efektif dan efisien dalam meningkatkan penjualan produk. 
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