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RINGKASAN 

 

Selama kurang lebih satu bulan penulis melakukan kegiatan Kerja Praktek di 

Kedai Lidah Mertua yaitu sebuah Usaha Mikro Kecil Menengah (UMKM) yang 

difokuskan untuk menjual produk makanan dan cemilan. Dari beberapa produk 

yang diproduksi di Kedai Lidah Mertua yang menjadi ciri khas adalam makanan 

khas Palembang yaitu Pempek dan Tekwan. Kedai Lidah Mertua berlokasi di 

daerah terpencil yang selama ini belum terjangkau secara maksimal oleh 

masyarakat pada umumnya yang beralamat di Perumahan Tanjung Asri Blok D3, 

Tanjung Senang, Bandar Lampung.  

 

Penulis melakukan kegiatan analisa, dan pembuatan e-commerce untuk 

memudahkan pemasaran produk menggunakan teknologi informasi dan internet. 

Permasalahan yang diamati selama pelaksanaan Kerja Praktek meliputi pemasaran 

dan promosi yang belum optimal pada usaha di era modern ini. Ditambah lagi 

dengan keadaan di Negara Indonesia yang saat ini tercemar oleh virus Covid-19 

sehingga penjualan produk mengalami penghambatan. Metode pelaksanaan Kerja 

Praktek yang digunakan dengan melakukan partisipasi aktif dan pengamatan 

secara langsung yang bertujuan untuk memperoleh data dengan melakukan 

pengamatan, analisis, observasi, wawancara dan didukung dengan studi pustaka.  

Berdasarkan hasil pengamatan selama pelaksanaan Kerja Praktek dapat 

disimpulkan bahwa pemasaran di UMKM Kedai Lidah Mertua belum berjalan 

dengan baik, pemasaran harus di tingkatkan dengan memanfaatkan teknologi 

informasi agar tersebar luas dan mudah dijangkau oleh masyarakat. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Di era globalisasi saat ini, perkembangan teknologi telah memunculkan 

berbagai peluang baru dalam bisnis. Perkembangan teknologi menyebabkan 

terbentuknya dunia baru yang disebut dunia maya. Di dunia maya, setiap 

individu memiliki hak dan kemampuan untuk berinteraksi dengan individu 

lain tanpa batasan apapun yang dapat menghalanginya. Globalisasi yang 

sempurna sebenarnya telah berjalan di dunia maya yang menghubungkan 

seluruh komunitas digital. Dari seluruh aspek kehidupan manusia yang terkena 

dampak kehadiran internet, sektor bisnis merupakan sektor yang paling 

terkena dampak dari perkembangan teknologi informasi. 

Mobilitas manusia yang tinggi menuntut dunia perdagangan mampu 

menyediakan layanan jasa dan barang dengan cepat sesuai permintaan 

konsumen. Untuk mengatasi masalah tersebut, kini muncul transaksi yang 

menggunakan media internet untuk menghubungkan produsen dan konsumen. 

Transaksi bisnis melalui internet lebih dikenal dengan nama e-business dan e-

commerce. Melalui e-commerce, seluruh manusia di muka bumi memiliki 

kesempatan dan peluang yang sama untuk bersaing dan berhasil berbisnis di 

dunia maya. E-commerce (elektronik commerce) atau dalam bahasa indonesia 

Perdagangan secara elektronik adalah aktivitas penyebaran, penjualan, 

pembelian, pemasaran produk (barang dan jasa), dengan memanfaatkan 

jaringan telekomunikasi seperti internet, televisi, atau jaringan komputer 

lainnya. 
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Saat ini, e-commerce memang menjadi salah satu bisnis yang menjanjikan 

dan kerap digeluti oleh masyarakat di Indonesia. Peminatnya yang banyak 

membuat bisnis ini sebagai salah satu ladang untuk mendapatkan keuntungan 

yang menjanjikan. Sarana yang bisa digunakan untuk berjualan secara daring, 

yaitu marketplace online seperti media sosial salah satunya. Marketplace dan 

media sosial tentunya adalah cara yang lebih gampang. Untuk memulainya 

hanya perlu membuat akun dan mengatur lapak. Bahkan tidak ada biaya 

operasional yang perlu dikeluarkan di awal. Pemasaran produk melalui e-

commerce dapat dikatakan sangat menjanjikan karena jangkauannya yang 

sangat luas dan mudah diakses oleh siapapun.  

Pelaksanaan kegiatan KP merupakan realisasi visi dan misi dari lembaga 

Perguruan Tinggi dalam hal ini Institut Informatika dan Bisnis Darmajaya 

untuk mengembangkan konsep link dan match. Dengan kurun waktu kurang 

lebih 1 bulan, peserta KP diharapkan mampu beradaptasi dengan 

lingkungannya dan mampu menganalisa antara ilmu pengetahuan yang 

didapat selama perkuliahan dengan praktek di lapangan sehingga program KP 

diharapkan dapat berguna bagi mahasiswa. Maka dari itu, saya berinovasi 

untuk membantu proses pemasaran produk di UMKM Kedai Lidah Mertua 

menggunakan e-commerce. Diharapkan dengan adanya e-commerce ini dapat 

membantu pemasaran serta penjualan produk dengan lebih mudah dan lebih 

efisien. 
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1.2  Ruang Lingkup Kerja Program KP 

Praktek kerja ini dilaksanakan di salah satu UMKM di Bandar Lampung yaitu 

di Kedai Lidah Mertua yang dimulai dari tanggal 20 Juli 2020 – 15 Agustus 

2020. 

1.3 Manfaat dan Tujuan Penelitian 

Berikut ini adalah tujuan dan manfaat dari penelitian yang telah dilakukan 

oleh penulis : 

1.3.1 Manfaat penelitian 

1. Bagi Peneliti : 

Sebagai penerapan ilmu yang telah didapatkan selama berkuliah di Institut 

Informatika dan Bisnis Darmajaya. 

     2. Bagi UMKM Kedai Lidah Mertua : 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat mempermudah proses pemasaran dan 

penjualan produk di Kedai Lidah Mertua, serta sebagai salah satu bentuk 

untuk mengikuti perkembangan teknologi. 

 3. Bagi Nasabah : 

Dengan adanya media pemasaran serta promosi ini dapat memudahkan 

pelanggan untuk melakukan proses pembelian produk dan agar lebih 

mengefisiensi waktu. 
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 4. Bagi Kampus Institut Informatika Bisnis Darmajaya : 

Dengan adanya proses pelaksanaan praktek kerja bagi para mahasiswa, pihak 

kampus juga dapat mengambil beberapa manfaat sebagai berikut : 

1. Meningkatkan proses mutu pendidikan dan pelatihan tenaga kerja yang 

berkualitas. 

2. Menyiapkan keterampilan dan pengalaman dunia kerja bagi mahasiswa 

sebagai bagian dari proses kerja. 

3. Membentuk mahasiswa yang berkompeten sesuai dengan bidang serta 

kemampuannya. 

1.3.2  Tujuan Penelitian 

1. Untuk memenuhi tugas dalam pelaksanaan program Kerja Praktek. 

2. Dengan adanya e-commerce ini diharapkan dapat membantu proses 

pemasaran serta penjualan produk dengan lebih mudah dan lebih efisien. 

1.4  Waktu dan Tempat Pelaksanaan 

1.4.1 Waktu Pelaksanaan 

Waktu pelaksanaan penelitian dilakukan selama kurang lebih satu bulan 

dimulai dari tanggal 20 Juli 2020 sampai dengan tanggal 15 Agustus 2020. 

1.4.2 Tempat Pelaksanaan 

Tempat pelaksanaan program Kerja Praktek (KP) dilakukan di Kedai 

Lidah Mertua yang beralamat di Jalan Ratu Dibalau, Perumahan Tanjung 

Asri, Blok D3, Tanjung Senang, Bandar Lampung. 
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1.5 Sistematika Penulisan  

Dalam penulisan laporan kerja praktek ini dibagi menjadi 5 bagian, dimana 

masing-masing memiliki sub bagian seperti berikut : 

BAB I. PENDAHULUAN 

Bab ini berisi tentang latar belakang, ruang lingkup kerja program kerja 

praktek, manfaat dan tujuan program kerja praktek, waktu dan tempat 

pelaksanaan program kerja praktek dan sistematika penulisan. 

BAB II. GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN 

Bab ini berisi tentang sejarah perusahaan, visi dan misi perusahaan, bidang 

usaha / kegiatan utama perusahaan, lokasi perusahaan dan struktur organisasi. 

BAB III. PERMASALAHAN PERUSAHAAN 

1. Analisa Permasalahan Perusahaan 

Bagian ini memuat uraian tentang temuan masalah, perumusan masalah 

dan kerangka pemecahan masalah yang terdapat di perusahaan. 

2. Landasan Teori 

Bagian ini memuat uraian tentang teori-teori yang berkaitan dengan 

permasalahan dan ruang lingkup pembahasan sebagai landasan dalam 

pembuatan laporan. 

BAB IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Hasil 

Memuat uraian hasil analisis yang diperoleh berkaitan dengan landasan 

teori yang relevan. 
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2. Pembahasan 

Menguraikan tentang ketercapaian program sesuai dengan cara yang sudah 

direncanakan dan dibuat. 

BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN 

1. Simpulan 

Bagian ini memuat kesimpulan-kesimpulan yang menjelaskan tentang 

temuan masalah dan solusi pemecahan masalah. 

2. Saran 

Bagian ini berisikan rekomendasi yang berdasakan pada kesimpulan yang 

telah dibuat dan harapan bagi masa yang akan datang. 
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BAB II 

GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN 

2.1 Sejarah Perusahaan 

Kedai Lidah Mertua merupakan usaha yang di dirikan oleh 2 orang 

bersaudara yang di dirikan pada tahun 2017. Usaha ini merupakan usaha 

rumahan yang berlokasi di Jalan Ratu Dibalau, Perumahan Tanjung Asri Blok 

D3, Tanjung Senang, Bandar Lampung. Mereka mendirikan usaha ini pada 

saat mereka lulus sekolah (SMA) karena tidak langsung melanjutkan 

pendidikan ke jenjang selanjutnya, maka di dirikanlah usaha “Kedai Lidah 

Mertua” ini sebagai pengisi waktu luangnya agar lebih produktif serta  untuk 

mendapatkan penghasilan tambahan. Asal mula diciptakannya nama “Kedai 

Lidah Mertua” menurut pemilik usaha ialah sebagai ciri khas tersendiri yang 

memiliki keunikan serta agar mudah diingat bagi pelanggan/konsumen. Pada 

awal di dirikannya usaha ini, mereka memulai dengan membuat produk 

spaghetti yang bernama “Spaghetti Barokah” dengan metode penjualan yang 

belum begitu luas ruang lingkupnya masih di sekitaran wilayah kedai yaitu 

orang-orang terdekat seperti keluarga, sanak saudara, teman dan tetangga. 

Pemasaran yang dilakukan pun hanya dengan pemasaran dari mulut ke mulut. 

Seiring berjalannya waktu, usaha semakin berkembang dan produk-produk 

yang dijual di Kedai Lidah Mertua pun lebih beraneka ragam. Mereka 

menjual makanan ringan, hingga makanan berat bagi konsumen. Dari 

beberapa produk yang diproduksi terdapat ciri khas dari Kedai Lidah Mertua 

itupun sendiri yaitu makanan khas Palembang (Tekwan dan Pempek). 

Tekwan dan Pempek di Kedai Lidah Mertua merupakan produk yang paling 
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dominan diminati oleh pelanggan/konsumen hingga saat ini. Pemilik ussaha 

selalu berinovasi untuk menciptakan produk-produk yang sesuai dengan 

selera pelanggan/konsumen. Semua produk yang dipasarkan di Kedai Lidah 

Mertua dapat dinikmati oleh pelanggan/konsumen dari berbagai jenis 

kalangan karena harga yang ditawarkan pun cukup terjangkau. 

2.2 Visi dan Misi 

Visi : “ Menjadi usaha yang dikenal masyarakat dengan ciri khas tersendiri 

pada kualitas produk dan pelayanan.” 

Misi : “Mengutamakan kualitas dalam hal apapun yang dilakukan (pelayanan) 

dan penyajian (makanan) serta mengembangkan inovasi-inovasi baik dalam 

produk maupun pelayanan. 

2.3 Bidang Usaha/ Kegiatan Utama Perusahaan 

Kedai Lidah Mertua memproduksi berbagai macam jenis makanan, salah 

satunya yang menjadi produk utamanya adalah pempek. Pempek merupakan 

salah satu jenis makanan tradisional dari daerah Palembang. Proses 

pembuatan makanan di Kedai Lidah mertua ini menggunakan sumber daya 

manusia. Usaha ini pun merupakan usaha rumahan yang dimana segala proses 

pembuatan hingga pengemasan dilakukan di rumah tempat di dirikannya 

usaha ini. Pemasaran dan penjualan yang dilakukan masih dalam ruang 

lingkup yang kecil yaitu di daerah sekitar saja. Promosi dilakukan dengan 

cara penyebaran informasi dari mulut-kemulut. 
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Berikut adalah beberapa menu dari Kedai Lidah Mertua : 

1. Pempek Biasa 

2. Pempek Lenggang 

3. Pempek Kapal Selam 

4. Tekwan 

5. Seblak Biasa 

6. Seblak Seafood Frozen 

7. Pentol Mercon 

2.4 Lokasi Perusahaan 

Kedai Lidah Mertua berlokasi di Jalan Ratu Dibalau, Perumahan Tanjung 

Asri Blok D3, Tanjung Senang, Bandar Lampung. 

        

 

2.5 Struktur Organisasi 

Pemilik Usaha :  Arti Efa Marifah dan Sarah Cut Aurel. 
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BAB III 

PERMASALAHAN PERUSAHAAN 

3.1 Analisa Permasalahan yang Dihadapi Perusahaan 

Berikut adalah analisa permasalahan yang dihadapi oleh perusahaan : 

3.1.1 Temuan Masalah 

Metode pemasaran dan penjualan yang dilakukan di Kedai Lidah Mertua 

masih dalam ruang lingkup yang kecil dan belum mengikuti perkembangan 

teknologi. Media promosi yang digunakan pun masih terbatas, hanya dengan 

berinteraksi dari mulut kemulut para tetangga dan orang terdekat saja. 

Pemanfaatan teknologi seperti e-commerce sangat diperlukan untuk 

menunjang kemajuan usaha. Dengan adanya e-commerce ini, diharapkan data 

memudahkan segala proses pemasaran dan penjualan produk di Kedai Lidah 

Mertua. Media promosi dari e-commerce yang digunakan ialah Instagram, 

WhatsApp, Facebook, serta GoFood powered by Gojek. 

3.1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang ditemukan di Kedai Lidah Mertua, maka 

didapatkan perumusan masalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana cara pemasaran dan penjualan produk di Kedai Lidah 

Mertua dengan menggunakan e-commerce? 

3.1.3 Kerangka Pemecahan Masalah 

Untuk mencapai tujuan yang diharapkan dalam penulisan laporan ini, 

dilakukan beberapa tahapan  yaitu : 

1.  Menganalisa permasalahan yang ada di Kedai Lidah Mertua. 

2.  Mencari data-data produk yang dipasarkan. 
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3.  Menggambarkan cara kerja dari e-commerce. 

4. Membuat media sosial dan pendaftaran mitra sebagai media promosi 

serta pemasaran produk.  

3.2 Landasan Teori 

1. Pengertian E-Commerce 

Perdagangan elektronik (bahasa Inggris: electronic commerce atau e-

commerce) adalah penyebaran, pembelian, penjualan, pemasaran barang dan 

jasa melalui sistem elektronik seperti internet atau televisi, www, atau 

jaringan komputer lainnya. E-commerce dapat melibatkan transfer dana 

elektronik, pertukaran data elektronik, sistem manajemen inventori otomatis, 

dan sistem pengumpulan data otomatis. Industri teknologi informasi melihat 

kegiatan e-commerce ini sebagai aplikasi dan penerapan dari e-bisnis (e-

business) yang berkaitan dengan transaksi komersial, seperti: transfer dana 

secara elektronik, SCM (supply chain management), pemasaran elektronik (e-

marketing), atau pemasaran online (online marketing), pemrosesan transaksi 

online (online transaction processing), pertukaran data elektronik (electronic 

data interchange /EDI), dll. 

E-commerce merupakan bagian dari e-business, di mana cakupan e-

business lebih luas, tidak hanya sekadar perniagaan tetapi mencakup juga 

pengkolaborasian mitra bisnis, pelayanan nasabah, lowongan pekerjaan dll. 

Selain teknologi jaringan www, e-commerce juga memerlukan teknologi 

basisdata atau pangkalan data (database), surat elektronik (e-mail), dan 

bentuk teknologi non komputer yang lain seperti halnya sistem pengiriman 

barang, dan alat pembayaran untuk e-dagang ini. Saat ini, e-commerce 
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memang menjadi salah satu bisnis yang menjanjikan dan kerap digeluti oleh 

masyarakat di Indonesia. Peminatnya yang banyak membuat bisnis ini 

sebagai salah satu ladang untuk mendapatkan keuntungan yang menjanjikan. 

Banyak sekali manfaat-manfaat yang didapatkan dalam menggunakan e-

commerce sebagai penunjang pemasaran dan penjualan produk bagi para 

pebisnis / pengusaha. 

 

2. Pengertian Media Sosial 

Media sosial (sering disalahtuliskan sebagai sosial media) adalah sebuah 

media daring, dengan para penggunanya bisa dengan mudah berpartisipasi, 

berbagi, dan menciptakan isi blog, jejaring sosial, wiki, forum dan dunia 

virtual. Blog, jejaring sosial, dan wiki merupakan bentuk media sosial yang 

paling umum digunakan oleh masyarakat di seluruh dunia. Media sosial 

merupakan sebuah media berbasis kecanggihan teknologi yang 

diklasifikasikan dari berbagai bentuk, seperti majalah, forum internet, 

weblog, blog sosial, microblogging, wiki, siniar, foto atau gambar, video, 

peringkat dan bookmark sosial. Dengan menerapkan satu set teori dalam 

bidang media penelitian (kehadiran sosial, media kekayaan) dan proses sosial 

(self-presentasi, self-disclosure), Kaplan dan Haenlein menciptakan skema 

atau klasifikasi untuk berbagai jenis media sosial (disampaikan dalam artikel 

Horizons Bisnis yang diterbitkan sepanjang tahun 2010). 

Menurut Andreas Kaplan dan Michael Haenlein mendefinisikan media 

sosial sebagai sebuah kelompok aplikasi berbasis internet yang dibangun 

diatas dasar ideologi dan teknologi Web 2.0, dan memungkinkan penciptaan 
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dan pertukaran user-generated content. Web 2.0 menjadi platform dasar 

media sosial. Media sosial ada dalam ada dalam berbagai bentuk yang 

berbeda, termasuk social network, forum internet, weblogs, social blogs, 

micro blogging, wikis, podcasts, gambar, video, rating, dan bookmark sosial. 

Menurut Kaplan dan Haenlein ada enam jenis media sosial: proyek kolaborasi 

(misalnya, wikipedia), blog dan microblogs (misalnya, twitter), komunitas 

konten (misalnya, youtube), situs jaringan sosial (misalnya facebook, 

instagram), virtual game (misalnya world of warcraft), dan virtual social 

(misalnya, second life). Jejaring sosial merupakan situs dimana setiap orang 

bisa membuat web page pribadi, kemudian terhubung dengan teman-teman 

untuk berbagi informasi dan berkomunikasi. Jejaring sosial terbesar antara 

lain facebook,myspace, plurk, twitter, dan instagram.  

Jika media tradisional menggunakan media cetak dan media broadcast, 

maka media sosial menggunakan internet. Media sosial mengajak siapa saja 

yang tertarik untuk berpartisipasi dengan memberi kontribusi dan feedback 

secara terbuka, memberi komentar, serta membagi informasi dalam waktu 

yang cepat dan tak terbatas. Media sosial adalah sebuah media online, dengan 

para penggunanya bisa dengan mudah berpartisipasi, berbagi dan 

menciptakan isi meliputi blog, jejaring sosial, wiki, forum dan dunia virtual. 

Blog, jejaring sosial dan Wiki merupakan bentuk media sosial yang paling 

umum digunakan oleh masyarakat di seluruh dunia. Saat teknologi internet 

dan mobile phone makin maju maka media sosial pun ikut tumbuh dengan 

pesat. Kini untuk mengakses instagram misalnya, bisa dilakukan dimana saja 

dan kapan saja hanya dengan menggunakan sebuah mobile phone. Demikian 



14 

 
 

cepatnya orang bisa mengakes media sosial mengakibatkan terjadinya 

fenomena besar terhdap arus informasi tidak hanya di negara-negara maju, 

tetapi juga di Indonesia. Karena kecepatannya media sosial juga mulai 

tampak menggantikan peranan media massa konvensional dalam 

menyebarkan berita-berita. 

 

3. Pengertian Instagram  

Instagram adalah sosial media berbasis gambar yang memberikan layanan 

berbagi foto atau video secara online. Instagram berasal dari pengertian dari 

keseluruhan fungsi aplikasi ini. Kata "insta" berasal dari kata "instan", seperti 

kamera polaroid yang pada masanya lebih dikenal dengan sebutan "foto 

instan". Instagram juga dapat menampilkan foto-foto secara instan, seperti 

polaroid didalam tampilannya. Sedangkan untuk kata "gram"  berasal dari 

kata "telegram" yang cara kerjanya untuk mengirimkan informasi kepada 

orang lain dengan cepat. Sama halnya dengan Instagram yang dapat 

mengunggah foto dengan menggunakan jaringan Internet, sehingga informasi 

yang ingin disampaikan dapat diterima dengan cepat. Oleh karena itulah 

Instagram merupakan lakuran dari kata instan dan telegram.  

Pada aplikasi Instagram, memungkinkan pengguna untuk mengunggah 

foto dan video ke dalam feed yang dapat diedit dengan berbagai filter dan 

diatur dengan tag dan informasi lokasi. Unggahan dapat dibagikan secara 

publik atau dengan pengikut yang disetujui sebelumnya. Pengguna dapat 

menjelajahi konten pengguna lain berdasarkan tag dan lokasi dan melihat 

konten yang sedang tren. Pengguna dapat menyukai foto serta mengikuti 
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pengguna lain untuk menambahkan konten mereka masuk kepada beranda. 

Melalui Instagram pengguna dapat mengunggah foto dan video pendek 

kemudian membagikannya kepada pengguna lain. 

Pada gambar yang diunggah, pengguna dapat menambahkan tag kepada 

orang tertentu dan penentuan lokasi. Pengguna juga dapat mengatur akun 

mereka sebagai "pribadi", sehingga mengharuskan mereka menyetujui setiap 

permintaan pengikut baru. Pengguna dapat menghubungkan akun Instagram 

mereka ke situs jejaring sosial lain, memungkinkan mereka untuk berbagi 

foto yang diunggah ke situs-situs tersebut. Setelah diluncurkan pada tahun 

2010, Instagram dengan cepat mendapatkan popularitas, dengan satu juta 

pengguna terdaftar dalam dua bulan, 10 juta dalam setahun dan akhirnya 800 

juta pada September 2017. Instagram dapat digunakan pada smartphone, 

iPhone, iPad atau iPod Touch versi apapun dengan sistem operasi iOS 3.1.2 

atau yang terbaru dan telepon kamera Android apapun dengan sistem operasi 

2.2 (Froyo) atau yang terbaru. Aplikasi ini tersebar melalui Apple App Store 

dan Google Play. 

 

4. Pengertian WhatsApp Business 

WhatsApp Business adalah aplikasi yang dapat diunduh secara gratis dan 

didesain khusus untuk pemilik bisnis kecil. Anda dapat membuat katalog 

untuk menampilkan produk dan layanan Anda. Terhubung dengan pelanggan 

Anda menjadi mudah dengan menggunakan fitur-fitur untuk mengautomasi, 

menyortir, dan menjawab pesan secara cepat. WhatsApp juga dapat 
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membantu bisnis menengah dan besar menyediakan dukungan pelanggan dan 

mengirim notifikasi penting ke pelanggan Anda. 

 

5. Pengertian GoFood 

GoFood merupakan aplikasi yang terdapat di dalam aplikasi Gojek, yang 

digunakan oleh pelanggan untuk mencari dan memesan makanan. Sementara 

itu, GoBiz merupakan aplikasi yang digunakan oleh Partner GoFood untuk 

mengatur operasional restorannya di GoFood. Dengan berbagai macam fitur 

GoBiz, mulai dari fitur pengaturan Status Buka-Tutup restoran, Ketersediaan 

Menu, Pengaturan Menu, hingga Promo, mengelola dan mengembangkan 

restoran di GoFood jadi jauh lebih mudah. GoFood adalah layanan pesan 

antar makanan terbesar di dunia di luar Cina dan bekerja sama dengan 

400,000 merchant di berbagai kota di Indonesia. Terdapat lebih dari 400,000 

restoran telah menjadi GoFood Partner dan resmi bekerja sama dengan 

GoFood. 

Keunggulan menjadi partner GoFood antara lain : 

1. Promo biaya antar menggunakan GoPay 

Jutaan pengguna GoFood dapat menikmati promo biaya antar 

menggunakan GoPay. 

2. Memaksimalkan potensi bisnis Anda 

Perluas potensi produk Anda ke jutaan pengguna Gojek yang siap 

dilayani oleh ratusan ribu driver Gojek. 

3. Posisi strategi pada aplikasi 
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Berbagai fitur dan kategori dalam aplikasi GoFood akan memudahkan 

restoran Anda diakses oleh jutaan pengguna Gojek. 

4. Akses ke pelanggan 

Melalui marketing channel GoFood, Anda dapat menginformasikan 

berbagai produk unggulan langsung ke jutaan pengguna Gojek. 

5. Promosi melalui aplikasi 

Tampilkan menu-menu terbaik restoran Anda melalui promosi pada 

layanan GoFood. 

 

3.3 Metode yang digunakan 

Metode yang digunakan dalam pelaksaan kerja praktek ini menggunakan 

metode kualitatif, dimana metode ini memiliki beberapa tahapan yaitu : 

1. Wawancara 

Melakukan sesi tanya jawab langsung dengan pihak-pihak terkait 

yang memiliki wewenang atas data yang berhubungan dengan objek 

penelitian yang akan dilampirkan sebagai bukti pelaksanaan kerja praktek. 

Dalam penulisan laporan ini penulis melakukan wawancara kepada 

pemilik usaha agar mengetahui keinginan dari pemilik usaha dalam 

membuat media promosi melalui media sosial. 

2. Observasi 

Dalam penulisan laporan ini, penulis melakukan pengamatan terhadap 2 

(dua) hal yaitu : 
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1. Pengamatan pada usaha 

Usaha ini bergerak di bidang kuliner yang menjual berbagai jenis 

makanan baik itu makanan ringan maupun makanan berat. Usaha ini 

merupakan usaha rumahan yang dibangun oleh 2 (dua) orang bersaudara. 

Proses produksi yang dilakukan pun dirumah tempat mereka tinggal yang 

dijadikan tempat usaha tersebut. Berdasarkan pengamatan yang dilakukan, 

usaha ini memerlukan media promosi yang lebih efisien dikarenakan 

media promosi yang dilakukan masih terbatas. Proses pemasaran dan 

penjualan pun masih belum mengikuti perkembangan teknologi, sehingga 

diperlukan e-commerce untuk mempermudah proses penjualan dan 

pemasarannya. 

2. Produk 

Ada beberapa produk yang dipasarkan di Kedai Lidah Mertua ini 

seperti : pempek biasa, pempek lenggang, pempek kapal selam, tekwan, 

seblak biasa, seblak seafood frozen dan pentol mercon. 

 

3.4 Rancangan Program yang akan dibuat 

Pada tahap rancangan program yang akan dibuat ini merupakan tahapan 

pengembangan proses pemasaran produk yang telah dilakukan menjadi lebih 

mudah dan efisien dengan proses pemasaran dengan menggunakan e-

commerce. Tujuan dari perancangan ini adalah memberikan gambaran secara 

umum kepada pemilik usaha tentang proses pemasaran yang lebih mengikuti 

perkembangan teknologi serta memudahkan proses penjulan produk. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dan pembahasan dari penelitian yang telah dilakukan dalam kerja 

praktek di Kedai Lidah Mertua ini adalah dibuatnya media pemasaran dan 

penjualan dengan menggunakan e-commerce seperti Instagram, WhatsApp 

Business dan bergabung dengan mitra GoFood dari Gojek agar promosi yang 

dilakukan dapat lebih tersebar luas, terjangkau oleh siapapun,  mempermudah 

proses transaksi antara penjual dan pembelinya serta waktu yang digunakan lebih 

efisien. 

4.1 Pembuatan Instagram 

4.1.1 Pendaftaran Akun 

Pertama buka laman https://www.instagram.com/ lalu akan muncul tampilan 

seperti berikut.  

 

 

 

https://www.instagram.com/
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Lalu pilih “Sign up” untuk membuat akun baru, maka akan muncul tampilan 

yang harus dilengkapi dengan mengisi data seperti berikut. 

 

Kemudian lengkapi data tanggal lahir dengan memasukkan tanggal, bulan, dan 

tahun lahir dan klik “Next”. 
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Instagram akan mengirimkan kode verifikasi untuk mengaktifkan akun yang 

 telah dibuat, masukkan kode tersebut lalu klik “Confirm”.  

 

Akun Instagram telah berhasil dibuat. 
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4.1.2 Tampilan Instagram 

Berikut adalah tampilan akun instagram bagi pemilik usaha. 
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Berikut adalah tampilan akun instagram bagi pelanggan/customer. 

      

    Pelanggan/customer dapat melihat berbagai jenis menu makanan yang 

tersedia di Kedai Lidah Mertua melalui akun Instagram 

@kedailidahmertua_bdl. Melalui Instagram, promosi yang dilakukan dapat 

lebih efektif dan efisien karena jangkauannya yang sangat luas. 
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4.2 Pembuatan WhatsApp Business 

4.2.1 Pendaftaran Akun 

Pertama unduh aplikasi WhatsApp Business melalui Google Play Store 

(Android) atau App Store (iOS). Lalu buka aplikasi yang telah diunduh 

tersebut maka akan tampil halaman seperti berikut dan klik “Setuju dan 

lanjutkan”. 
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Selanjutnya, masukkan nomor telepon yang aktif sebagai nomor WhatsApp 

Busines lalu klik “Lanjut”. 
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Lengkapi profil bisnis Anda dengan mengisikan data-data seperti berikut. 

Pastikan informasi yang dicantumkan akurat dan sesuai dengan detail 

informasi bisnis Anda. 
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WhatsApp akan melakukan inisialisasi pendaftaran akun, mohon tunggu 

beberapa saat. 
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Akun WhatsApp Business telah berhasil dibuat. 

 



29 

 
 

Selanjutnya, Anda perlu mengatur fitur pesan balasan untuk fitur balas 

otomatis. Fitur ini akan memudahkan Anda dalam membalas pesan dari 

pelanggan/customer secara otomatis.  
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4.2.2 Tampilan WhatsApp Business 

Berikut adalah tampilan WhatsApp Business bagi pemilik usaha. 
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Berikut adalah tampilan WhatsApp Bussines bagi pelanggan/customer. 
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WhatsApp Business sangat bermanfaat sekali dalam proses 

mempromosikan produk, dengan adanya WhatsApp Business pemilik usaha 

dapat dengan mudah menjalin komunikasi kepada para 

pelanggan/customernya. Apalagi dengan adanya fitur perpesanan seperti pesan 

otomatis, statistik pesan dan pengelompokkan pesan, maka pemilik usaha akan 

lebih mudah mengontrol para pelanggan/customernya.  

4.3 Pendaftaran Mitra GoFood 

4.3.1 Pendaftaran Akun 

Pertama masuk ke halaman gobiz lalu pilih “Daftar GoBiz”. 
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Lalu pilih jenis pendaftaran usaha. 
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Lalu akan tampul halaman untuk melanjutkan pendaftaran akun seperti berikut, 

klik “Lanjut” hingga muncul “Mulai Pendaftaran”. 
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Selanjutnya akan muncul tampilan sebagai berikut, dikarenakan kota yang 

dicari tidak diteukan maka harus melakukan pendaftaran melalu website. Klik 

“Daftar lewat website”. 
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Ini adalah formulir pendaftaran gofood yang harus dilengkapi berdasarkan 

informasi data usaha. 
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Pertama yang harus diisi adalah data nama usaha, isilah sesuai dengan data 

yang ada. 
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Kedua, lengkapilah data pemilik usaha seperti berikut. 
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41 
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Ketiga, lengkapilah data pembayaran seperti berikut. 
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Kemudian isilah data outlet sesuai dengan detail informasi bisnis yang ada. 
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Lalu akan muncul syarat & ketentuan pendaftaran layanan GoFood (GoBiz) 

sebagai berikut dan setujui. 
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Langkah terakhir setelah menyetujui syarat & ketentuan pendaftaran layanan 

GoFood adalah mengklik “Submit” maka seluruh data akan diproses oleh pihak 

Gojek. 

 

Pihak Gojek  akan melakukan proses verifikasi serta mengirimkan Perjanjian 

Kerja Sama secara online. Perjanjian Kerja Sama tersebut harus ditanda 

tangani dan dikirimkan kembali melalui email. Sedangkan untukbproses 

verifikasi dan pembuatan outlet restoran Anda di aplikasi akan membutuhkan 

waktu maksimal 7-14 hari kerja. 
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4.3.2 Tampilan GoFood 

Berikut adalah tampilan gofood bagi pemilik usaha jika ada orderan yang 

masuk dari pelanggan. 
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Kemudian pesanan tersebut diproses oleh pemilik usaha dan driver menunggu 

hingga pesanan dari pelanggan/customer siap untuk diantar. 
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Driver mengantarkan pesanan ke customer sesuai dengan pesanan di aplikasi 

GoFood dan transaksi pun selesai. 
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Tampilan hasil pendapatan yang diperoleh berdasarkan orderan yang masuk. 
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Berikut adalah tampilan GoFood bagi pelanggan/customer. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di Kedai Lidah Mertua ini, maka 

kesimpulan yang dapat diambil adalah sebagai berikut : 

1. Dengan adanya media promosi menggunakan e-commerce ini proses 

promosi dapat dilaukan dengan lebih efektif karena jangkauannya yang 

sangat luas dan dapat diakses oleh siapapun. 

2. Dengan adanya e-commerce ini proses pemasaran dan penjualan menjadi 

lebih mudah serta proses transaksi pun lebih mengefisiensi waktu. 

5.2 Saran 

Bersarkan hasil dan pembahasan yang telah dilakukan dalam pembuatan 

laporan ini, agar lebih memaksimalkan penggunaan e-commerce di Kedai 

Lidah Mertua, ada beberapa saran untuk pengembangan selanjutnya yaitu : 

1. Fasilitas yang ada harus lebih ditingkatkan mengingat saat ini fasilitas 

yang dimilki masih terbatas. 

2. Diperlukan pembaruan informasi tentang produk secara berkala agar 

pelanggan/customer dapat mengetahui perubahan baik dari segi produk 

maupun harga. 

3. Diperlukannya sistem yang lebih sempurna untuk pemasaran dan 

penjualan produk dapat lebih terpantau jelas. 
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Gambar 1. Desain Banner PKPM 

 

Gambar 2. Desain Banner Kedai Lidah Mertua 



 
 

 

Gambar 3. Penyerahan surat izin pelaksanaan Kerja Praktek (KP) 

 

Gambar 4. Penyerahan surat izin pelaksanaan Kerja Praktek (KP)



 
 

 

Gambar 5. Mendiskusikan program yang akan dijalankan selama kegiatan KP. 

 

Gambar 6. Proses pembuatan produk



 
 

 

Gambar 7. Proses pembuatan produk. 

 

Gambar 8. Proses pembuatan produk.



 
 

 

Gambar 9. Penyerahan banner kepada pemilik usaha. 

 

Gambar 10. Pemasangan banner PKPM.



 
 

 

Gambar 11. Pemasangan banner Kedai Lidah Mertua. 

 

Gambar 12. Pemasangan banner Kedai Lidah Mertua



 
 

 

Gambar 13. Penyerahan akun GoFood kepada pemilik usaha. 

 

Gambar 14. Sosialisasi cara menggunakan akun GoFood.



 
 

 

Gambar 15. Foto bersama driver yang telah bertransaksi menggunakan GoFood. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


