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ABSTRACT

Successful e-commerce companies have business models that leverage the
uniqueness of the web, providing real value to customers. Understanding and
awareness of the importance of e-commerce business with its various models
among business actors is still low. Implementation, especially in the tourism
industry, is also not optimal, so it cannot improve company performance. The
purpose of the study was to comprehensively explore e-commerce business models
and their application to the tourism industry, which has never been done before.
The method used is library research, using critical analysis techniques. This study
found 36 e-commerce business models: B2B, B2C, C2C, C2B, B2B2C, B2G, G2B,
C2G, G2C, G2E, G2G, B2A, C2A, 020, B2P, C2P, G2P, P2C, P2G, P2B, P2P,
Mobile Commerce (M-Commerce), Social Commerce, Influencer Commerce, Video
Commerce, Direct-to-Consumer (D2C), Dropshipping Model, Wholesaling &
Warehousing Model, Private Label & White Label, Subscription E-Commerce,
Marketplace E-Commerce Model, Niche E-Commerce, Digital Products &
Downloads, Brick-and-Click, Business Process Reengineering (BPR), and Canvas
in E-Commerce. The use of e-commerce in the tourism industry is known as
electronic tourism (e-tourism) and tourism e-commerce. In its implementation,
there are 22 e-commerce business models, including: B2B, B2C, C2C, C2B, B2G,
B2B2C, G2G, G2B, G2C, G2E, M-Commerce, B2E, G2B2C, G2N, G2V, and there
is a new model based on tourism supermarket & adaptable workflow mechanism-
M-TSAW. Each of these models has its own characteristics, and there are several
impacts of e-commerce on the tourism industry.

Keywords: Business-to-Consumer (B2C), Business-to-Government (B2G),

Government-to-Employees (G2E), Business-to-Peer Network (B2P), E-Tourism,
Tourism E-Commerce.
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ABSTRAK

Perusahaan e-commerce yang sukses memiliki model bisnis yang memanfaatkan
keunikan web, memberikan nilai riil kepada pelanggan. Pemahaman dan kesadaran
akan pentingnya bisnis e-commerce dengan berbagai modelnya di kalangan pelaku
usaha masih rendah. Implementasi khususnya pada industri pariwisata juga belum
optimal, sehingga tidak dapat meningkatkan kinerja perusahaan. Tujuan penelitian
untuk mengeksplorasi secara komprehensif model bisnis e-commerce dan
penerapannya pada industri pariwisata, di mana belum pernah dilakukan
sebelumnya. Metode yang digunakan adalah library research, dengan
menggunakan teknik analisis kritis. Penelitian ini menemukan 36 model bisnis e-
commerce: B2B, B2C, C2C, C2B, B2B2C, B2G, G2B, C2G, G2C, G2E, G2G,
B2A, C2A, 020, B2P, C2P, G2P, P2C, P2G, P2B, P2P, Mobile Commerce (M-
Commerce), Social Commerce, Influencer Commerce, Video Commerce, Direct-to-
Consumer (D2C), Dropshipping Model, Wholesaling & Warehousing Model,
Private Label & White Label, Subscription E-Commerce, Marketplace E-
Commerce Model, Niche E-Commerce, Digital Products & Downloads, Brick-and-
Click, Business Process Reengineering (BPR), dan Canvas in E-Commerce.
Penggunaan e-commerce pada industri pariwisata dikenal dengan electronic
tourism (e-tourism) dan tourism e-commerce. Dalam penerapannya, terdapat 22
model bisnis e-commerce, di antaranya: B2B, B2C, C2C, C2B, B2G, B2B2C, G2G,
G2B, G2C, G2E, M-Commerce, B2E, G2B2C, G2N, G2V, dan terdapat model baru
berdasarkan tourism supermarket & adaptable workflow mechanism-M-TSAW.
Masing-masing model tersebut memiliki karakteristik, dan terdapat beberapa
dampak e-commerce pada industri pariwisata.

Kata Kunci: Business-to-Consumer (B2C), Business-to-Government (B2G),
Government-to-Employees (G2E), Business-to-Peer Network (B2P), E-Tourism,
Tourism E-Commerce

PENDAHULUAN

Teknologi internet memungkinkan perusahaan untuk menjaring pelanggan
baru, melacak preferensi dan perilaku online mereka, serta menyesuaikan
komunikasi, produk, layanan, dan harga. Konsep penyesuaian massal, atau
pendekatan one-to-one, yang dipromosikan seperti oleh Peppers & Rogers (1993),
telah menjadi “mantra” eCRM/customer relationship management (manajemen
hubungan pelanggan) (Winer, 2001). Situs web e-commerce suatu perusahaan
mengintegrasikan pemasaran, penjualan/layanan, dan dukungan pasca-penjualan
sebagai front-end yang mulus untuk memenuhi kebutuhan pelanggan. Oleh karena
itu, situs web e-commerce telah menjadi saluran yang layak untuk akuisisi
pelanggan, penjualan/layanan, dan retensi.

Perdagangan elektronik (electronic commerce/e-commerce) adalah proses
transaksi pembelian dan penjualan produk yang dilakukan secara elektronik yang
berbasis internet atau website (Licker, 2001). Istilah e-commerce baru muncul
dalam beberapa tahun terakhir ketika dunia usaha menyadari potensi peran internet
sebagai alat yang ampuh untuk menjalankan bisnis. Dengan e-commerce,
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perekonomian dan bisnis lokal dapat menjadi global dalam waktu yang sangat
singkat. Bahkan dalam konteks lokal, dampak e-commerce masih terasa karena
meningkatkan komunikasi, pertukaran informasi dan transaksi bisnis antara
investor, manajer, pelanggan dan stakeholder lainnya (Anderson et al., 2011).
Proses e-commerce dimulai dengan memberikan layanan informasi kepada
konsumen dalam pengambilan keputusannya (Kotler & Armstrong, 2014). E-
commerce telah menjadi lebih bersifat sosial, mobile, dan pembelian lokal dan
konsumen semakin dipengaruhi oleh sentimen dari jaringan sosial mereka (Laudon
& Laudon, 2020).

Model bisnis (business model) adalah serangkaian aktivitas terencana yang
dirancang untuk menghasilkan keuntungan di pasar (Magretta, 2002), merupakan
inti dari rencana bisnis. Internet telah menciptakan platform teknologi universal
baru untuk membangun produk, layanan, strategi, dan model bisnis baru (Laudon
& Laudon, 2016). Tinjauan terhadap berbagai model bisnis online yang tersedia
melalui e-commerce relevan bagi perusahaan yang sudah ada, khususnya
perusahaan startup dan perantara online. Venkatram (2000) menunjukkan bahwa
bisnis yang ada perlu menggunakan internet untuk membangun model bisnis saat
ini, dan pada saat yang sama bereksperimen dengan model bisnis baru.

E-commerce beroperasi melalui berbagai platform dan dampaknya meliputi
setiap aspek operasi bisnis. Pemilik/manajer bisnis yang ingin mengadopsi platform
e-commerce untuk transaksi bisnis mereka perlu mengikuti model bisnis e-
commerce yang sesuai dengan operasi bisnis mereka. Model bisnis e-commerce,
seperti: business-to-business (B2B), business-to-consumer (B2C), consumer-to-
consumer (C2C), consumer-to-business (C2B), business-to-government (B2G),
government-to-business (G2B), consumer-to-government (C2G), government-to-
consumer (G2C), dan government-to-government (G2G) (Jabar & Ogunsola, 2022).
Berbagai model bisnis e-commerce, seperti: B2B, B2C, C2C, C2B, B2G, G2B,
government-to-citizen (G2C), dan citizen-to-government (C2G) (Suresh et al.,
2014).

Model bisnis e-commerce bertujuan untuk menggunakan dan memanfaatkan
kualitas unik internet dan world wide web (WWW) (Timmers, 1998). Pendekatan
ini adalah mengkategorikan model-model bisnis menurut berbagai sektor e-
commerce, yaitu B2C, B2B, C2C, dan seterusnya. Beberapa perusahaan
menggunakan beberapa model bisnis (Laudon & Traver, 2009). Model bisnis e-
commerce dimungkinkan oleh inovasi teknologi (Row & Viji, 2019), di mana
model bisnis e-commerce dan peluang yang lebih baru kemungkinan akan muncul
melalui peningkatan teknologi internet serta inovasi dalam penerapannya pada
konteks bisnis (Majmudar & Prabhu, 2000).

Penerapan model bisnis e-commerce pada sektor pariwisata menarik untuk
dikaji karena sektor pariwisata sifatnya dinamis dan terus berkembang yang
berorientasi ke platform bisnis e-commerce. Model bisnis e-commerce dalam sektor
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pariwisata pun memiliki karakteristik tersendiri dibandingkan dengan model bisnis
e-commerce pada sektor secara umum.

E-commerce telah diterapkan dalam berbagai sektor, karena semakin
meluasnya penggunaan internet di berbagai bidang (Rosita & Asbari, 2023). Bidang
atau sektor penerapan e-commerce, seperti: sektor penerbitan, industri konstruksi,
industri perangkat lunak, konsultasi (Kitz, 2016), dan sektor organisasi nirlaba
(Khin etal., 2010). Selain itu, sektor pemerintah (sektor publik), swasta, organisasi
internasional, dan akademisi (Mikuriya, 2022), e-tailer, retail, travel & tourism
industry (Mamaghani, 2009), usaha kecil menengah (UKM), koperasi, dan
sebagainya.

Pada industri pariwisata, meningkatnya e-commerce telah menyebabkan
perubahan substansial dalam travel dan aktivitas pribadi (Le et al., 2022).
Pertumbuhan e-commerce telah memberikan kontribusi yang signifikan terhadap
promosi bisnis pariwisata dan perhotelan di seluruh dunia (Mills & Law, 2004; Law
etal., 2018). Banyak perusahaan telah berupaya memahami alasan utama konsumen
untuk berpartisipasi dalam electronic tourism (e-tourism) (dos Santos et al., 2020).
Kegunaan teknologi menjelaskan secara rinci karakteristik adopsi e-travel sebagai
berbagai kegiatan e-commerce (Salwani et al., 2009).

Dengan berkembangnya era internet, pariwisata tradisional secara bertahap
akan terintegrasi ke dalam tourism e-commerce (Hopp & Barker, 2016), di mana
berpotensi untuk meningkatkan bentuk tradisional industri pariwisata dan menjadi
katalis bagi pertumbuhan sektor pariwisata (Luu, 2024). Hubungan antara e-
commerce dan pariwisata menjadi semakin erat, dan tourism e-commerce juga
berdampak besar pada perkembangan pariwisata (Ying, 2017), dan sebagai fungsi
aplikasi tersendiri untuk pengembangan pariwisata jangka panjang (Zhong-Chun,
2007).

Dampak e-commerce dalam industri pariwisata tidak kalah nyata. Setelah
munculnya e-tourism, ada peluang bagi industri ini untuk diperhatikan oleh banyak
orang dan memperoleh layanan komunikasi dan informasi global yang lebih baik
dengan tarif minimum. Menurut Travel Industry Association of America, 30% dari
populasi dewasa AS menggunakan internet untuk mencari informasi tentang tujuan
atau untuk memeriksa harga dan jadwal. Transaksi online dalam industri perjalanan
dan pariwisata terus meningkat, dan industri pariwisata menyaksikan penerimaan
e-commerce hingga seluruh struktur industri berubah (Betts, 2020). Dampak
teknologi e-commerce pada industri perjalanan, yaitu: kantor reservasi dan tiket
penyedia perjalanan dan penyedia layanan lainnya (misalnya hotel, penyewaan
mobil), terhadap agen perjalanan, konsumen korporat, dan konsumen perorangan
(Gasson, 2006).

Penerapan model bisnis e-commerce pada berbagai bidang atau sektor,
melibatkan banyak pihak, seperti: pihak perusahaan (bisnis), consumer,
government, citizen, enterprise, employees, dan organisasi nirlaba. Hal ini
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mengakibatkan munculnya banyak model bisnis e-commerce pada berbagai bidang
atau sektor.

Dalam penerapan model bisnis e-commerce pada industri pariwisata, pemasar
destinasi wisata dapat secara aktif memanfaatkan e-commerce B2C, media sosial,
dan saluran/aplikasi digital marketing (Armutcu et al., 2023). Industri perjalanan
dan pariwisata merupakan aplikasi terdepan dalam bidang B2C. Sementara industri
lain menunjukkan pegangan yang lebih kuat pada proses tradisional, industri
pariwisata menyaksikan penerimaan e-commerce sejauh seluruh struktur industri
berubah (Werthner & Ricci, 2004). Rita et al. (2019) menggabungkan model
hierarki kualitas e-service dengan kepercayaan, yang penting karena memperkuat
adopsi e-commerce. Fereidouni & Alizadeh (2020) mengkonseptualisasikan model
smart tourism destination platform. Faktor-faktor seperti ‘mobile payment’ dan
‘online booking’ ternyata menjadi yang paling penting bagi sistem e-commerce.

Dalam bisnis e-commerce, masih banyak pelaku bisnis yang belum memahami
model bisnis e-commerce yang dapat diterapkan dalam bidang bisnis yang dijalani.
Akibatnya, para pelaku bisnis kesulitan dalam mengembangkan kinerja perusahaan.
Pemahaman akan pentingnya e-commerce di kalangan pelaku bisnis masih rendah.
Penerapan model bisnis e-commcerce masih minim dan dianggap belum diperlukan
dalam menjalankan bisnisnya. Begitu pula penerapan e-commerce pada industri
pariwisata masih rendah, terutama pada bisnis pariwisata skala kecil dan menengah.
Penerapan model bisnis e-commerce pada industri pariwisata pun masih minim,
mengingat keterbatasan sumber daya jika harus berorientasi ke paltform e-
commerce dengan mengadopsi model bisnis e-commerce tertentu.

Penelitian mengenai e-commerce sudah banyak dilakukan dengan berbagai
metodologi penelitian. Namun, baru terbatas menjelaskan e-commerce secara
umum. Penelitian ini mengeksplorasi model bisnis e-commerce secara
komprehensif. Penelitian penerapan model bisnis e-commerce pada industri
pariwisata pun masing jarang dikaji. Penelitian ini pun mengeksplorasi penerapan
model bisnis e-commerce pada industri pariwisata secara komprehensif.

Penelitian secara komprehensif mengkaji hal-hal tersebut belum pernah
dilakukan sebelumnya. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
secara komprehensif mengenai eksplorasi model bisnis e-commerce dan
penerapannya pada industri pariwisata. Penulis mengkaji mengenai e-commerce,
yang meliputi eksplorasi model bisnis e-commerce dan penerapannya pada industri
pariwisata beserta karakteristiknya, serta dampak e-commerce terhadap industri
pariwisata. Dengan penelitian ini, diharapkan dapat dijadikan acuan bagi para
peneliti, pemangku kepentingan, dan pelaku bisnis.

METODOLOGI

Penelitian ini adalah library research, yakni tinjauan literatur atau penelitian
pustaka. Peneliti melakukan tinjauan literatur secara komprehensif, dengan tujuan
menyatukan apa yang diketahui tentang topik bahasan dan mengumpulkan
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pengetahuan subyek yang diteliti. Data diperoleh dari berbagai buku referensi dan
artikel jurnal bereputasi.

Dalam menganalisis data, peneliti menggunakan teknik analisis Kkritis.
Dengan pendekatan analisis kritis, penelitian ini akan mengeksplorasi model bisnis
e-commerce dan penerapannya pada industri pariwisata beserta karakteristiknya,
serta dampak e-commerce terhadap industri pariwisata. Data diperoleh dari
berbagai referensi bereputasi mengenai e-commerce.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Pembahasan model bisnis e-commerce meliputi banyak istilah terkait. Istilah-

istilah yang berhubungan dengan bisnis dan teknologi, seperti: usaha/bisnis
(business), model bisnis (business model), teknologi (technology), teknologi
informasi/TI (information technology/IT), teknologi informasi dan komunikasi/TIK
(information and communication technology/ICT), teknologi internet (internet
technology), digitalisasi (digitalization), teknologi digital (digital technology),
transformasi digital (digital transformation), usaha/bisnis digital (digital business),
usaha/bisnis teknologi (technology business), e-business, e-commerce, dan digital
marketing (Sutianingsih et al., 2024).

Dampak positif dari fenomena disrupsi adalah seperti mendorong kemajuan
dari banyak sektor, menciptakan produk layanan dan model bisnis baru dan lebih
efektif dan cepat, sehingga kebutuhan konsumen didapatkan dengan lebih baik
(Karundeng et al., 2023). Dalam perkembangannya, model bisnis berorientasi ke
arah platform, digital, dan e-commerce. Model bisnis berbasis platform telah
mengubah cara perusahaan menciptakan beroperasi ekosistem digital dengan yang
menghubungkan pengguna dan penyedia layanan atau produk. Contoh sukses dari
model ini termasuk perusahaan seperti Amazon, Uber, dan Airbnb (Pagala et al.,
2024).

Untuk menemukan model bisnis digital yang berhasil, maka perusahaan perlu
mempertimbangkan apakah dapat membuat model bisnis digital yang efektif dan
efisien yang dapat dijalankan. Model bisnis digital terdiri dari: proposisi nilai,
segmen pasar, saluran distribusi, model pendapatan, rantai nilai dan kemitraan,
analisis biaya, dan pengukuran kinerja (Pandiangan et al., 2024).

Model bisnis baru yang bersifat digital telah bermunculan, seperti freemium
dan software as-a-service (Novilia et al., 2024). Model bisnis baru yang inovatif
disesuaikan dengan kebutuhan pasar yang berkembang, seperti model bisnis
berbasis langganan, e-commerce, atau platform berbagi ekonomi (Damanik et al.,
2024). Digitalisasi berdampak pada keseluruhan ekosistem, model bisnisnya, dan
fungsi bisnis yang mendasari rantai nilai perusahaan (Awa et al., 2024c). Model
bisnis harus menggambarkan value creation dan bagaimana nilai ini sampai kepada
konsumen (Arhasy et al., 2024), dan menciptakan model bisnis baru yang
menguntungkan dan berkelanjutan (Awa et al., 2024a).
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Model Bisnis E-Commerce

Setidaknya, terdapat 4 model bisnis e-commerce, yaitu: B2B, B2C, C2C, dan
C2B (Hasniaty et al., 2023). Terdapat 6 model bisnis e-commerce, yaitu: B2B, B2C,
C2C, C2B, B2A dan C2A, serta 020 (Napitu et al., 2024; Safari et al., 2024a).
Terdapat 7 model bisnis e-commerce, yaitu: B2B, B2A, B2C, C2B, C2A, C2C, dan
020 (Utami et al., 2024). Terdapat 11 model bisnis e-commerce, yaitu: B2B, B2C,
C2C, C2B, B2G, G2B, C2G, G2C, G2E, G2G, dan model fulfillment bisnis digital
(e-commerce) (Awa et al., 2024b). Terdapat 13 model bisnis e-commerce, yaitu:
B2B, B2C, C2C, C2B, B2G, G2B, C2G, G2C, G2E, G2G, m-commerce, model
fulfillment dalam e-commerce, dan model bisnis di kawasan e-commerce yang
sedang berkembang (Safari et al., 2024b).

Dalam perkembangan penerapannya, terdapat 36 model bisnis e-commerce,
dapat dijelaskan berikut. Business-to-Business (B2B): adalah transaksi bisnis antara
pelaku bisnis dengan pelaku bisnis lainnya. Jika kembali ke tipologi kemampuan
situs web, dapat dilihat bagaimana semua ini dapat menjadi komponen yang relevan
untuk situs B2B, yaitu: (1) situs e-commerce transaksional; (2) situs web
membangun hubungan yang berorientasi pada layanan; (3) situs pembangunan
merek; (4) portal atau situs media; dan (5) jejaring sosial (social media) atau situs
komunitas (Bruner et al., 1998).

Business-to-Consumer (B2C): e-commerce B2C, di mana bisnis online
berupaya menjangkau konsumen individu, adalah jenis e-commerce yang paling
terkenal dan familiar. Portal seperti Yahoo, MSN, dan AOL menawarkan pengguna
alat pencarian web yang canggih serta paket konten dan layanan terintegrasi, seperti
berita, email, pesan instan, kalender, belanja, download musik, streaming video,
dan banyak lagi semuanya di satu tempat (Nielsen, 2009). Consumer-to-Consumer
(C2C): dalam C2C, konsumen berinteraksi langsung dengan konsumen lainnya.
Mereka bertukar informasi, seperti: (1) pengetahuan ahli di mana satu orang
mengajukan pertanyaan tentang apa pun dan mendapat balasan email dari
komunitas individu lain, seperti dalam kasus situs web abuzz.com yang berafiliasi
dengan New York Times; dan (2) opini tentang perusahaan dan produk, misalnya
epinions.com (Chan et al., 2001). Consumer-to-Business (C2B): adalah bentuk
perdagangan baru di mana konsumen menentukan persyaratan bagi suatu bisnis,
yang menyediakan produk yang memenuhi persyaratan tersebut. Persyaratan ini
dapat berupa harga yang dapat diterima, atau dapat melibatkan banyak penyesuaian
terhadap produk standar yang sudah ada, atau pembuatan produk baru (Turban et
al., 2000; Korper & Ellis, 2001).

Business-to-Business-to-Consumer (B2B2C): menggambarkan hubungan di
mana sebuah perusahaan bermitra dengan perusahaan lain untuk menjangkau
khalayak konsumen yang lebih luas atau menawarkan layanan yang tidak dapat
disediakannya sendiri secara hemat biaya. Misalnya, supermarket bermitra dengan
layanan belanja dan pengiriman bahan makanan online. Pengaturan dalam contoh
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ini dianggap sebagai model B2B2C karena menggunakan pengaturan B2B antara
supermarket dan penyedia pengiriman untuk menyediakan layanan B2C.

Business-to-Government (B2G): merupakan turunan dari B2B, perbedaannya
proses ini terjadi antara pelaku bisnis dan instansi pemerintah. Hal ini mencakup
organisasi sektor publik yang mengajukan penawaran. Aktivitas B2G semakin
banyak dilakukan via internet melalui penawaran realtime. Government-to-
Business (G2B): mengacu pada konduksi melalui internet antara lembaga
pemerintah dan perusahaan dagang. G2B adalah pertukaran informasi, layanan dan
produk antara lembaga pemerintah dan organisasi bisnis. Situs-situs pemerintah
kini memungkinkan pertukaran antara pemerintah dan dunia usaha mengenai: (1)
informasi; (2) database; (3) permohonan online dan penyerahan formulir resmi;
dan (4) fasilitas pembayaran online.

Consumer/Citizen-to-Government (C2G): model ini menunjukkan transaksi
antara pemerintah dan konsumen. Di mana konsumen memberikan layanan atau
umpan balik yang memberikan nilai tambah kepada administrasi atau otoritas
pemerintah. Ini adalah platform elektronik tempat konsumen berinteraksi dengan
pemerintah. Ini mencakup bidang-bidang, seperti Pemilu, pemungutan suara, dan
perpajakan. Government-to-Consumer/Citizen (G2C): tujuan dari G2C adalah
untuk menawarkan berbagai layanan teknologi informasi dan komunikasi kepada
masyarakat dengan cara yang efisien dan ekonomis dan untuk memperkuat
hubungan antara pemerintan dan masyarakat yang menggunakan teknologi.
Pemerintah menggunakan situs model G2C untuk mendekati masyarakat secara
umum, mendukung lelang kendaraan, mesin, atau materi lainnya, pendaftaran akta
kelahiran, akta nikah atau kematian.

Government-to-Employees (G2E): dengan G2E, pemerintah menyediakan
perangkat, pelatihan, dan akses data kepada pegawai mereka (Cucus & Aprilinda,
2013). E-government adalah implementasi sistem G2E untuk peningkatan layanan
pemerintah yang dirancang untuk unit pemerintah daerah (Mapanoo & Caballero,
2018). Pemerintah harus memanfaatkan peluang dan memperkenalkan layanan
mobile based G2E agar dapat memberikan manfaat bagi kedua belah pihak, baik
pegawai maupun pemerintah (Rao, 2017). Government-to-Government (G2G):
adalah pertukaran data dan/atau sistem informasi secara elektronik antara lembaga,
departemen, atau organisasi pemerintah. Tujuan G2G adalah untuk mendukung
inisiatif e-government dengan meningkatkan komunikasi, akses data, dan berbagi
data. Ketika pertukaran informasi dan layanan berada dalam lingkup pemerintahan,
disebut interaksi G2G.

Business-to-Administration (B2A): adalah suatu transaksi yang dilakukan
oleh perusahaan dengan layanan atau lembaga pemerintahan. Jenis bisnis B2C juga
sering disebut sebagai B2G. Bisnis B2A ini hadir untuk menawarkan berbagai
macam jenis layanan penjualan produk kepada pemerintah untuk memenunhi
kebutuhan operasional dan juga proses yang sedang dijalankan. Salah satu e-
commerce yang populer di dalam transaksi ini adalah pajak.go.id (Fauziyah, 2021).
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Customer-to-Administration (C2A): bukan hanya perusahaan atau pelaku bisnis,
individu juga bisa melakukan transaksi kepada lembaga pemerintah. Jenis transaksi
ini disebut pula sebagai C2A atau C2G. Contoh model C2A adalah masyarakat
yang membayar iuran BPJS atau kewajiban pajak (Midtrans, 2021).

Online-to-Offline (020): website e-commerce O20 mengusung model bisnis
untuk menarik pelanggan online agar mau berbelanja ke toko fisik. Intinya, konsep
ini ingin menghubungkan antara saluran online dengan toko fisik. Contoh:
alfacart.com dan mataharimall.com. Business-to-Peer Network (B2P): akan berupa
penyediaan perangkat keras, perangkat lunak, atau layanan lain ke jaringan rekan.
Contohnya adalah Napster yang menyediakan perangkat lunak dan fasilitas untuk
mengaktifkan jaringan peer. Consumer-to-Peer Network (C2P): adalah bagian dari
jaringan peer-to-peer dan merupakan perbedaan yang sedikit berlebihan karena
konsumen menawarkan fasilitas komputasi mereka begitu mereka berada di
jaringan peer.

Government-to-Peer Network (G2P): sampai saat ini belum ada contoh nyata
dari jenis e-commerce ini. Model bisnis yang lebih populer adalah Government to
Person (G2P). Di mana program bantuan langsung bagi rumah tangga miskin
(Government to Person/G2P) merupakan salah satu pendekatan penanggulangan
kemiskinan di Indonesia. Faktor penyebab berhasil tidaknya penyaluran bantuan
berasal dari pengelola program (eksternal) dan dari rumah tangga itu sendiri
(internal) (Zikir et al., 2023). Peer Network-to-Consumer (P2C): sebenarnya
merupakan jaringan peer-to-peer, yang menawarkan layanan kepada konsumen
yang merupakan bagian integral dari jaringan peer. Peer Network-to-Government
(P2G): model P2G belum digunakan, namun jika digunakan, maka akan digunakan
dalam kapasitas yang sama dengan model peer network-to-business (P2B), hanya
dengan pemerintah sebagai pihak yang menerima transaksi tersebut.

Peer Network-to-Business (P2B): jaringan peer-to-peer menyediakan sumber
daya untuk bisnis. Misalnya, menggunakan sumber daya jaringan peer, seperti
kapasitas pemrosesan cadangan mesin individual di jaringan untuk menyelesaikan
masalah matematika atau analisis DNA intensif dan berulang yang memerlukan
daya pemrosesan berkapasitas sangat tinggi. Peer-to-Peer Network (P2P): adalah
model komunikasi di mana masing-masing pihak mempunyai kemampuan yang
sama dan salah satu pihak dapat memulai sesi komunikasi. P2P telah
menggambarkan aplikasi di mana pengguna dapat menggunakan internet untuk
bertukar file.

Mobile Commerce (M-Commerce): M-commerce, kependekan dari mobile-
commerce, mengambil model e-commerce tradisional dan memanfaatkan teknologi
nirkabel (wireless) baru, untuk memungkinkan akses seluler ke web. Teknologi
web wireless digunakan untuk memungkinkan perluasan model bisnis web yang
ada untuk melayani tenaga kerja mobile dan konsumen masa depan. Jaringan
wireless memanfaatkan bandwidth dan protokol komunikasi baru yang tersedia
untuk menghubungkan pengguna seluler ke internet.
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Social Commerce: jenis e-commerce ini berlangsung di platform media
sosial. Bisnis menggunakan media sosial untuk memamerkan dan menjual produk
secara langsung kepada pengguna, seringkali melalui fitur belanja terintegrasi.
Influencer Commerce: yang juga dikenal sebagai pemasaran melalui influencer
dalam konteks e-commerce, merujuk pada strategi pemasaran, di mana bisnis
berkolaborasi dengan influencer media sosial atau individu dengan pengikut online
yang signifikan untuk mempromosikan dan menjual produk atau layanan.

Video Commerce: adalah penggunaan konten video langsung dan yang
direkam sebelumnya untuk mempromosikan dan menjual produk atau layanan
secara online. Ini adalah alat yang ampuh yang dapat membantu bisnis
meningkatkan penjualan, meningkatkan keterlibatan pelanggan, dan membangun
kesadaran merek.

Direct-to-Consumer (D2C): model D2C menghilangkan perantara
tradisional. Dalam dekade terakhir, perusahaan D2C telah menggunakan saluran e-
commerce untuk mulai menjual produk-produk ini secara langsung kepada
pelanggan perorangan. Model bisnis D2C bergantung pada pemasaran usaha kecil,
karena pelanggan perlu mengetahui produk yang ditawarkan dengan cara baru.

Dropshipping Model: model fulfililment dalam e-commerce, terdiri dari:
dropshipping, wholesaling & warehousing, private label & white label, dan
subscription e-commerce (Flexofast, 2021). Dropshipping mulai booming setelah
adanya bisnis yang dapat dilakukan hanya dengan ponsel atau gadget saja. Bisnis
dropshipping bermitra dengan pemasok dan menjual produk mereka secara online.
Saat pelanggan melakukan pembelian, produk dikirim langsung dari pemasok ke
pelanggan. Wholesaling & Warehousing Model: memerlukan banyak investasi di
bagian awal, para pelaku bisnisnya pun harus pintar melakukan manajemen stok
agar barang yang ada di dalam gudangnya terdapat dengan baik, mereka pun dapat
mengatur pengiriman pesanan hingga tuntas. Model wholesale (retail)
menggabungkan operasi grosir dan eceran. Private Label & White Label: kedua
istilah ini digunakan sebagai sebutan yang mengacu pada produk yang di-
rebranding oleh retailer. White label sendiri merupakan produk yang dibuat oleh
pabrik yang disalurkan kepada beberapa retailer. Subscription E-Commerce:
digunakan untuk menyebut bisnis dengan model berlangganan. Bisnhis dalam
kategori ini menawarkan produk atau layanan dengan basis langganan berulang.
Contohnya termasuk layanan streaming, seperti Netflix, kotak langganan seperti
Birchbox, dan perusahaan software-as-a-service (SaaS).

Marketplace E-commerce Model: online marketplace mempertemukan
banyak penjual dan pembeli dalam satu platform. Pelanggan diuntungkan oleh
beragam pilihan, dan penjual memperoleh akses ke basis pelanggan yang luas tanpa
harus membangun toko online mereka sendiri. Contohnya termasuk Etsy, Alibaba,
Amazon, dan eBay. Niche E-Commerce: ini adalah toko online khusus yang
melayani pasar atau niche tertentu. Contohnya termasuk toko online yang hanya
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menjual produk organik dan berkelanjutan atau toko yang berfokus pada hobi atau
minat tertentu.

Digital Products & Download: beberapa bisnis e-commerce menjual barang-
barang digital, seperti e-book, musik, software, dan seni digital. Produk-produk ini
biasanya dikirim secara elektronik. Brick-and-Click: beberapa retailer
konvensional juga memiliki toko online. Mereka menggunakan situs web e-
commerce untuk melengkapi toko fisik mereka dan menawarkan pilihan kepada
pelanggan untuk berbelanja online. Business Process Reengineering (BPR): pada
suatu kasus, tercatat memiliki beberapa persamaan dan beberapa perbedaan yang
sangat penting dari rekayasa ulang proses bisnis (business process
reengineering/BPR). BPR pada dasarnya bertujuan untuk mendesain ulang proses
bisnis secara radikal untuk mencapai perbaikan dramatis dalam ukuran kinerja yang
kritis dan kontemporer, seperti biaya, kualitas, layanan, dan kecepatan (Hammer &
Champy, 1993).

Canvas in E-Commerce: dalam mengembangkan sebuah bisnis, perlu
dilakukannya analisis secara mendalam tentang kekuatan dan kekurangan bisnis
yang akan dilakukan. Business Model Canvas (BMC) merupakan metodologi yang
menyajikan sembilan blok utama untuk memberikan gambaran tentang strategi
bisnis yang akan diterapkan (Putra & Diana, 2020). Penyelesaian permasalahan
dengan analisis proses bisnis yang dilakukan dengan metode BMC, untuk
memberikan hasil penelitian berupa e-commerce, sehingga model bisnis yang ada
kemudian dapat diubah menjadi model bisnis berbasis e-commerce di web (Annas
etal., 2021).

Berdasarkan uraian di atas, terdapat 36 model bisnis e-commerce, yang dapat
disajikan pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Model Bisnis E-Commerce

No. E-Commerce Business Models No. E-Commerce Business Models
1. Business-to-Business (B2B) 19.  Peer Network-to-Government (P2G)
2. Business-to-Consumer (B2C) 20.  Peer Network-to-Business (P2B)

3. Consumer-to-Consumer (C2C) 21.  Peer-to-Peer Network (P2P)

4. Consumer-to-Business (C2B) 22.  Mobile Commerce (M-Commerce)
5. Business-to-Business-to-Consumer (B2B2C) 23.  Social Commerce

6. Business-to-Government (B2G) 24.  Influencer Commerce

7. Government-to-Business (G2B) 25.  Video Commerce

8. Consumer/Citizen-to-Government (C2G) 26.  Direct-to-Consumer (D2C)

9. Government-to-Consumer/Citizen (G2C) 27.  Dropshipping Model

10.  Government-to-Employees (G2E) 28.  Wholesaling & Warehousing Model
11.  Government-to-Government (G2G) 29.  Private Label & White Label
12.  Business-to-Administration (B2A) 30.  Subscription E-Commerce
13.  Customer-to-Administration (C2A) 31.  Marketplace E-Commerce Model
14.  Online-to-Offline (O20) 32.  Niche E-Commerce
15.  Business-to-Peer Network (B2P) 33.  Digital Products & Downloads
16.  Consumer-to-Peer Network (C2P) 34.  Brick-and-Click
17.  Government-to-Peer Network (G2P) 35.  Business Process Reengineering (BPR)
18.  Peer Network-to-Consumer (P2C) 36.  Canvas in E-Commerce

Sumber: Data diolah (2024)
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Penerapan Model Bisnis E-Commerce pada Industri Pariwisata
Kata e-business dan e-commerce sering digunakan secara bergantian.

Manufaktur, logistik, keuangan, kesehatan, pendidikan, pariwisata, dan perhotelan
adalah sektor-sektor yang perlu disebutkan di mana perusahaan menjadi konsumen
layanan e-business. Konsep platform atau pasar dalam e-commerce secara tegas
sangat penting untuk memahami e-business (Moriset, 2018). E-commerce
merupakan salah satu cara tercepat dan paling efektif untuk berdagang di e-space
(Taranenko et al., 2021).

E-commerce telah mengubah perilaku perdagangan bisnis tradisional, karena
konsumen dapat dengan mudah mengkonsumsi melalui platform e-commerce
internet (Liang et al., 2019). Pentingnya nilai yang dirasakan dalam e-commerce
bersumber dari fakta bahwa mudah untuk membandingkan fitur produk dan harga
secara online (Anderson & Srinivasan, 2003). Internet secara bertahap telah
terintegrasi ke dalam industri pariwisata (Pereira et al., 2016).

Organisasi pariwisata dipengaruhi oleh faktor politik seperti masalah
perizinan, faktor ekonomi seperti keterjangkauan teknologi (ekonomis), faktor
sosial budaya seperti perilaku konsumen dalam lingkungan e-business, dan faktor
teknologi seperti adopsi teknologi baru (Johnson et al., 2008). Studi tentang
hubungan antara teknologi dan pariwisata cenderung menekankan kekuatan dan
kemungkinan keterkaitan tersebut (Neuhofer et al., 2014), walaupun wisatawan
tertentu memilih pariwisata bebas digital (digital-free tourism) (Li et al., 2018;
2020).

Tourism e-commerce: ada lebih sedikit situs web bisnis pariwisata, dan
tingkat pengembangan tourism e-commerce secara keseluruhan rendah (Pileliené
& Grigalitinaité, 2016; Choi et al., 2019). Item-item nilai yang dirasakan telah
diidentifikasi sebagai bentuk nilai emosional, fungsional, dan keseluruhan yang
dapat diterapkan untuk mengukur nilai yang dirasakan wisatawan terhadap
destinasi (Lee et al., 2007; Hsieh et al., 2013).

Dalam penerapannya, terdapat beberapa model bisnis e-commerce pada
industri pariwisata, dapat dijelaskan berikut.

1. E-Commerce pada Industri Pariwisata

Aktivitas bisnis berbasis digital yang dikenal dengan e-commerce di era
industri 4.0 merambah berbagai bidang termasuk industri pariwisata (Bessie, 2019).
Digitalisasi dapat dilihat sebagai motor transformasi bagi industri pariwisata di era
ekonomi internet. Sementara peningkatan produk digital atau virtualisasi penuh
dalam pariwisata mencerminkan perkembangan ini (Bauer et al., 2008). Internet
menawarkan peluang besar bagi industri pariwisata, yang memaksa mereka untuk
meningkatkan fungsionalitas situs web mereka dan menerapkan e-commerce
(Abadzhiev et al., 2006).

E-commerce menjadi solusi bagi pelaku usaha dan merupakan upaya untuk
mengembangkan industri pariwisata (Mulyani, 2021). Perkembangan e-commerce
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telah membawa perubahan terhadap strategi pemasaran pariwisata di berbagai
negara, termasuk Indonesia. Penggunaan e-commerce pada industri pariwisata
dikenal dengan terminologi electronic tourism (e-tourism) (Milovanovi¢ &
Stankovi¢, 2018).

Seiring dengan pertumbuhan pasar electronic tourism, banyak organisasi
pariwisata telah meningkatkan investasi mereka dalam sistem e-commerce berbasis
web dan aplikasi layanan pelanggan terkait melalui berbagai saluran untuk
membangun customer relationship management (CRM) (Jung, 2008). E-tourism
merupakan sistem online interaktif yang memungkinkan wisatawan memperoleh
informasi dan melakukan pemesanan beberapa elemen pariwisata yang disediakan,
seperti hotel dan agen perjalanan. Pelaksanaan e-tourism dapat dilakukan melalui
website, media sosial, iklan online, forum web, dan aplikasi smartphone. Melalui
e-tourism, wisatawan semakin mudah melakukan perjalanan dengan sistem
otomatis dan multibahasa (Bessie, 2019). E-tourism memanfaatkan beberapa fitur
dari teknologi informasi, seperti basis data informasi pariwisata, basis data
pengguna, pembayaran elektronik, menggunakan jaringan komputer sebagai sarana
pengiriman dan transaksi jasa, sebagai bagian dari e-commerce (Zhang, 2009). Di
segmen online travel, pertumbuhan industri pariwisata dan permintaan perjalanan
domestik akan berdampak positif pada industri e-commerce (Pondicherry
University, 2005).

Menurut UNWTO, dalam 4 hingga 5 tahun, proporsi e-commerce pariwisata
dalam e-commerce akan mencapai 20%-25%. Untuk meningkatkan kepuasan
pelanggan, platform e-commerce pariwisata harus memperkuat pengelolaan
layanan pendukung pariwisata dan layanan pemenuhan kontrak (Tang & Zeng,
2021). Perusahaan pariwisata perlu membangun situs web, manajemen, dan
aplikasi perjalanan dengan memiliki pengetahuan yang luas dan keterampilan yang
tinggi, teknologi jaringan dan pengetahuan e-commerce yang canggih, pengetahuan
manajemen pemasaran, dan bakat (Ting & Nam, 2016). Selain itu, perlunya
meningkatkan konstruksi informasi tempat wisata, dan berupaya membangun
jaringan informasi big data untuk pariwisata guna memudahkan pencarian
informasi perjalanan pelanggan (Li et al., 2018).

2. Model Bisnis E-Commerce pada Industri Pariwisata

Internet telah memunculkan berbagai jenis model bisnis baru, yang
memberikan gambaran umum tentang model bisnis paling populer yang dapat
diamati di arena e-tourism (Schuster, 2000). Sektor pariwisata, di bawah pengaruh
teknologi informasi dan komunikasi/TIK (information and communication
technology/ICT), telah berubah secara signifikan menuju pengembangan model
bisnis e-tourism baru. Ada beberapa model bisnis pariwisata yang dapat
diimplementasikan dalam e-tourism, yaitu: B2B, B2C, C2C, dan C2B (Milovanovi¢
& Stankovi¢, 2018).
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Ping (2010) menyajikan model tourism e-business, yaitu: B2B, B2C, dan
Business-to-Group (B2G). Selain itu, menyajikan: model single information
release, model tourism enterprise operated online sales, model segmented tourism
products online business, dan model integrated tourism products online sales. Fang
& Zheng (2011) menyajikan model tourist e-commerce tradisional, yaitu: B2B,
B2C, Business-to-Enterprise (B2E), C2B, B2B2C, B2G, dan Mobile E-Commerce
(M-Commerce).

Pondicherry University (2020) menyajikan tipologi e-tourism, yaitu model
bisnis: B2B, B2C, C2B, C2C, dan B2G. Selain itu, terdapat Business-to-Employees
(B2E), dan model bisnis Global Distribution Systems (GDS), di mana mengatasi
perubahan kecepatan dan ekspektasi pasar, terus menyelaraskan atau mengubah
model bisnis untuk memastikan penawaran produk dan layanan yang sesuai dengan
kebutuhan dan persyaratan pelanggan di seluruh dunia. Juga terdapat E-Tourism
Business Model Canvas (BMC), di mana BMC divalidasi untuk penciptaan bisnis
inovatif secara umum (Afonso, 2018). BMC dimodifikasi dalam hal struktur dan
operasionalisasinya. Peran kerja sama pengembangan wisata antara badan usaha
swasta dan perwakilan lembaga dan organisasi daerah di tingkat nasional dan
internasional ditekankan (Strulak-Wojcikiewicz et al., 2020).

Dalam beberapa tahun terakhir, industri perjalanan dan pariwisata tumbuh
pesat seiring dengan maraknya e-commerce. Dalam e-tourism, model bisnis internet
yang baru dan efisien, termasuk B2B, B2C, dan B2B2C telah mendapatkan tempat
yang kuat (Joseph, 2005). Dewi et al. (2022) menyatakan bahwa model e-commerce
yang diusulkan untuk bisnis watersport mengadopsi model e-commerce B2B2C.
Proses bisnis yang digunakan adalah B2B antara pelaku bisnis watersport dengan
broker, dan B2C antara pelaku bisnis watersport dengan pelanggan. Kabir et al.
(2012) menyelidiki model bisnis e-tourism yang ada, seperti: B2C, B2B, C2C,
G2B, dan B2B2C, serta mengusulkan model bisnis Government-to-Business-to-
Consumer (G2B2C) yang dioptimalkan. Model ini diperkirakan dapat menjadi
model bisnis utama untuk mempromosikan pariwisata di negara-negara
berkembang atau terbelakang di dunia.

Picco-Schwendener et al. (2022) menyajikan peta enam hubungan e-
government utama yang diilustrasikan dengan contoh-contoh dari domain
pariwisata. Hubungan ini adalah: G2G, G2B, G2C, dan G2E. Selain itu, mereka
menyajikan Government-to-Nonprofits (G2N) dan Government-to-Visitors (G2V).
Kalbaska et al. (2016) menyajikan e-government sektor pariwisata, yaitu: G2G,
G2C, G2B, G2N, G2E, dan G2V.

Suryanto et al. (2021) mengkaji apakah emosi pengguna mempengaruhi
keputusan mereka untuk menggunakan kembali layanan pariwisata online G2C di
Indonesia melalui pendekatan HEART Metrics. Kemenparekraf mengembangkan
www.indonesia.travel sebagai sistem informasi sebagai wahana komunikasi antara
pemerintah dan masyarakat (G2C), sekaligus sebagai upaya promosi destinasi
wisata unggulan di Indonesia.
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Tourism e-commerce adalah penerapan e-commerce dalam industri khusus
pariwisata. Umumnya, konsep tourism e-commerce dipahami dari dua aspek, yaitu:
(1) penjualan online produk dan layanan pariwisata, yang merupakan konsep
tourism e-commerce yang dipahami secara sempit, situs web perjalanan melalui
layanan online instan; dan (2) e-commerce yang berbasis pada seluruh pasar
pariwisata, yang merupakan tourism e-commerce yang dipahami dalam arti luas.
Liu et al. (2009) menyatakan bahwa dalam sumber utama laba, B2B dan B2C
merupakan model laba utama untuk kinerja keseluruhan. Dengan perkembangan
ekonomi jaringan, model lain telah diterapkan dan meraih kesuksesan besar, seperti
C2B, C2C, dan seterusnya, terutama dalam tourism e-commerce.

Sistem travel e-commerce dapat dibagi menjadi dua kategori berdasarkan
apakah melibatkan pembayaran online: face-to-face payment atau pembayaran
melalui rekening bank elektronik atau kartu kredit (Pauluzzo & Geretto, 2018).
Tourism e-commerce dapat dibagi menjadi komponen B2B (situs web untuk
transportasi, akomodasi, atraksi); komponen B2C (untuk wisatawan); C2B
(pengunjung “a la carte”, penawaran perusahaan); dan C2C (diinisiasi sponsor).
Perekrutan orang yang sama untuk mengatur kelompok mereka sendiri dan moda
lainnya (Tang & Zeng, 2021).

Perjalanan adalah proses yang mengandung banyak perilaku, seperti
bepergian, berbelanja, makan, penginapan, bersenang-senang, dan sebagainya.
Wisatawan dapat memilih waktu, lokasi, dan suasana hati produk wisata berbagai
macam. Oleh karena itu, harus diberikan pola untuk mengelola seluruh proses
perjalanan selain menyediakan semua jenis produk wisata. Model baru berdasarkan
tourism supermarket & adaptable workflow mechanism-M-TSAW disajikan karena
model online saat ini tidak dapat memenuhi seluruh manajemen perjalanan
wisatawan secara adaptif (Xie et al., 2012).

Berdasarkan uraian di atas, penerapan model bisnis e-commerce pada industri
pariwisata terdapat 22 model. Berikut disajikan pada Tabel 2 berserta karakteristik
setiap model tersebut.

Tabel 2. Penerapan Model Bisnis E-Commerce pada Industri Pariwisata dan
Karakteristiknya
E-Commerce Business

No. Models in Tourism Characteristics

Perusahaan-perusahaan yang melakukan bisnis satu sama lain, seperti
menjual tiket dalam jumlah besar kepada operator tur dan pengusaha
perhotelan dan metode pengadaan bahan baku secara elektronik.
Business-to-Business Penyedia layanan wisata menjual produk mereka ke bisnis lain, seperti
(B2B) operator tur. Untuk mempromosikan pariwisata, model ini bekerja
dengan kolaborasi berbagai bisnis (misalnya maskapai penerbangan,
hotel, operator tur, agen, dan lain-lain), dan dapat menyediakan paket
dinamis kepada wisatawan.
Perusahaan yang menjual barang dan jasa kepada konsumen, biasanya
melalui web interface, menggunakan software keranjang belanja dan
. konsumen menggunakan e-money transfer. Dalam B2C, penyedia
Business-to-Consumer . .
2. (B2C) Iayanan wisata menjual prc_)duk mereka secara Ifomgsung kepada
wisatawan atau pelanggan. Ini adalah model yang paling umum dalam
e-tourism. Dalam model ini penyedia layanan wisata memiliki
komunikasi langsung dengan wisatawan.
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Consumer-to-Consumer
(C20)

Komunitas traveller adalah contoh lain dari e-commerce C2C,
menyediakan kesempatan bagi traveller untuk membahas isu-isu yang
menjadi minat bersama, berkumpul dan mem-posting pendapat tentang
tempat dan penyedia layanan, dan mungkin bepergian dengan hanya
sedikit dukungan dari industri travel. Dalam model ini, seorang
wisatawan dapat berkomunikasi dengan wisatawan lain melalui internet
(forum, blog, grup email, dan lain-lain), dan dapat mengembangkan
komunitas wisata.

Consumer-to-Business
(C2B)

Terdiri dari unggahan kebutuhan konsumen, penawaran oleh perusahaan
bisnis sebagai tanggapan, dan pemilihan penawaran terbaik berikutnya
oleh konsumen. Konsumen dapat menyiapkan rencana perjalanan,
akomodasi, dan wisata, lalu mengunggahnya di situs web yang
memfasilitasi C2B. Perusahaan perjalanan dapat menanggapi unggahan
tersebut dengan skema harga yang mereka miliki. Dalam model C2B,
para pelaku bisnis bersaing satu sama lain untuk memenuhi permintaan
wisatawan, atau wisatawan bersekutu melalui situs web untuk tawar-
menawar dengan pelaku bisnis pariwisata.

Business-to-Business-
to-Consumer (B2B2C)

Merupakan model terpadu dari dua jenis model tradisional B2B dan
B2C. Model ini berupaya meningkatkan kolaborasi antar anggota dalam
rantai industri pariwisata melalui teknologi informasi yang canggih. Di
satu sisi, bisnis perjalanan dapat menyediakan layanan dan produk yang
terbuka bagi konsumen; di sisi lain, wisatawan dapat memperoleh
informasi atau membuat kesepakatan melalui layanan online. Wisatawan
dapat menyesuaikan layanan, mengatur tur, dan mengatur rute melalui
model B2B2C. B2B2C e-commerce berpotensi menjadi model bisnis
yang cocok yang dilirik oleh banyak industri, terutama pariwisata.

Business-to-
Government/Group
(B2G)

Pemerintah berperan sebagai pengguna sekaligus pengelola makro. Di
satu sisi, pemerintah membeli dan menggunakan tourism e-commerce;
di sisi lain, pemerintah mendukung dan mengatur pengembangan
tourism e-commerce. Business dapat mengembangkan tourism e-
commerce sendiri dengan bantuan sumber daya dan peluang bisnis yang
disediakan oleh pemerintah.

Government-to-
Business (G2B)

Dalam model ini, pemerintah berperan dengan cara berinteraksi, bekerja
sama, menetapkan aturan-aturan atau memberikan izin kepada para
penyedia jasa/agen wisata agar mereka dapat bekerja secara leluasa
untuk memajukan pariwisata.

Business-to-
Employees/Enterprise
(B2E)

Bekerja sama dengan agen perjalanan profesional, yang menyediakan
anggaran perjalanan bisnis, konsultasi, dan layanan agen perjalanan.
Perusahaan lain menjaga hubungan bisnis permanen dengan agen tiket
pesawat dan hotel, yang melaluinya mereka bisa mendapatkan harga
istimewa. Model B2E dapat diselesaikan dengan transport management
system (TMS).

Government-to-
Consumer/Citizen
(G2C)

Untuk mendapatkan keterlibatan konsumen dengan layanan online,
penyedia layanan harus mempertimbangkan unsur emosional pengguna,
sehingga tujuan penggunaan kembali layanan dapat tercapai. Pemerintah
mengembangkan website sebagai sistem informasi sebagai wahana
komunikasi dan promosi destinasi wisata. Dalam penerapannya, layanan
G2C dikatakan berhasil apabila tidak terjadi atau jarang terjadi gangguan
ketika dioperasikan oleh pengguna.

10.

Government-to-
Employees (G2E)

Tujuan G2E adalah untuk menawarkan kepada pegawai kantor
pemerintah berbagai alat, sumber, dan artikel online yang membantu
mereka menjaga komunikasi dengan pemerintah. Selain itu, interaksi
online melalui alat komunikasi instan antara pemerintah dan
pegawainya, penggunaan e-government, penggunaan software,
pemberian e-learning, pertukaran pengetahuan, dan mengakses
informasi sehubungan dengan kebijakan kompensasi dan tunjangan,
kesempatan pelatihan dan pembelajaran, serta hak-haknya.

11.

Government-to-
Government (G2G)

Mendorong kolaborasi antar lembaga pemerintah, terutama untuk
memberikan layanan terpadu dan tanpa hambatan, serta memanfaatkan
sumber daya pemerintah secara lebih efisien. Interaksi antar lembaga
pemerintah dapat terjadi di berbagai tingkat pemerintahan, seperti
nasional, provinsi, dan daerah (Kementerian, Suku Dinas, dan Dinas
Pariwisata dan Ekonomi Kreatif), serta antar berbagai departemen dan
otoritas.
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12.

Government-to-
Business-to-Consumer
(G2B2C)

Dalam model ini, penyedia layanan wisata/operator tur memainkan
peran utama. Pemerintah memberikan dukungan yang diperlukan
kepada penyedia layanan/operator wisata untuk beroperasi dengan
lancar. Dengan demikian, penyedia layanan wisata dapat memberikan
layanan yang lebih baik kepada wisatawan untuk mempromosikan
pariwisata. Model ini diperkirakan dapat menjadi model bisnis utama
untuk mempromosikan pariwisata di negara-negara berkembang atau
terbelakang di dunia.

13.

Government-to-
Nonprofits (G2N)

Hubungan antara pemerintah dan organisasi nirlaba: ketika pemerintah
(Pariwisata dan Ekonomi Kreatif) memberikan informasi dan
komunikasi kepada organisasi nirlaba, partai politik, dan organisasi
sosial, misalnya dalam bentuk undang-undang, atau kemungkinan
dukungan keuangan dan pendanaan.

14.

Government-to-Visitors
(Gav)

Hubungan ini adalah interaksi antara lembaga pemerintah dan
pengunjung negara, wilayah, atau kota. Layanan G2V mencakup
layanan informasi yang menjelaskan kepada pengunjung cara bepergian
di suatu negara. Penggunaan TIK untuk pengajuan dan penerbitan visa,
untuk pemesanan online kegiatan di taman nasional, atau acara budaya
juga merupakan contoh hubungan semacam itu.

15.

Mobile Commerce (M-
Commerce)

Model ini berarti model e-commerce B2B, B2C, atau C2C melalui
telepon seluler, PDA, dan laptop. Model ini diterapkan dalam industri
pariwisata untuk mengurangi biaya dan meningkatkan efisiensi, serta
menyediakan layanan yang disesuaikan dan dipertimbangkan dengan
baik. Sebelum, selama, dan setelah tur, bisnis wisata dapat memberikan
informasi tentang wisata melalui model ini.

16.

Global Distribution
Systems (GDS)

Industri pariwisata online dicirikan oleh keberadaan perantara, seperti
GDS dan infomediari, seperti Meta-search engines. Di segmen
perjalanan online, GDS, online travel agent (OTA), maskapai
penerbangan, dan hotel terlibat dalam penyediaan informasi tentang
tiket, inventaris kamar hotel, dan paket wisata. Model pendapatan
bergantung pada kemitraan di antara para pelaku ini.

17.

E-Tourism Business
Model Canvas (BMC)

Model ini meliputi: mitra utama, aktivitas utama, sumber daya utama,
proposisi nilai, hubungan pelanggan, saluran, segmen pelanggan,
struktur biaya, dan aliran pendapatan. Model ini telah memungkinkan
terciptanya berbagai kemungkinan yang berbeda untuk fungsinya dan
terciptanya sebanyak mungkin ide tentang nilai dalam bisnis pariwisata.
Produk intinya, yaitu pengalaman yang ingin dinikmati wisatawan,
campuran barang dan jasa yang dipengaruhi oleh aksesibilitas, atraksi,
dan fasilitas.

Single Information

Release

Pengguna model ini mencakup situs web yang hanya merilis informasi
pariwisata dan saluran pariwisata portal komprehensif berukuran besar.
Mengingat cakupan geografis, jenis situs web ini dapat mencakup situs
web nasional, regional, dan lokal. Fitur utama model ini meliputi:
portofolio bisnis dan lini produk sederhana; model laba sederhana;
distribusi manfaat di antara operator situs web, dealer iklan, dan
karyawan yang melakukan penjualan iklan; dan strategi pemasaran.

19.

Tourism Enterprise
Operated Online Sales

Pengguna model ini mencakup situs web dengan fungsi transaksi online
yang didirikan oleh semua jenis perusahaan pariwisata, seperti objek
wisata, agen perjalanan, hotel, perusahaan perjalanan penumpang, dealer
tiket, perusahaan makan dan hiburan, mal, dan toko. Fitur utama model
ini meliputi: fokus pada pengenalan informasi dan bisnis perusahaan;
portofolio bisnis dan lini produk terbatas dalam ruang lingkup bisnis
perusahaan, menyediakan penjualan online bisnis tersebut sebagian atau
seluruhnya; dalam kebanyakan kasus tidak menyediakan pembayaran
online; dan model laba, yaitu mereplikasi model laba yang ada sebagian
atau seluruhnya.

20.

Tourism
Online

Segmented
Products
Business

Model bisnis online produk pariwisata tersegmentasi mengacu pada situs
web yang berfokus pada transaksi pasar pariwisata tertentu atau
beberapa yang tersegmentasi. Fitur utama dari model ini meliputi:
portofolio bisnis difokuskan pada bisnis tertentu atau beberapa yang
tersegmentasi, termasuk lini produk; model laba mencakup komisi
penjualan produk pariwisata dan iklan; distribusi manfaat dilakukan
dengan komisi; dan strategi pemasaran. Ada banyak situs web yang
mengadopsi model ini, sebagian besar dari mereka berada di pasar hotel,
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tiket, dan rute pariwisata, di pasar tersegmentasi lainnya hanya ada
beberapa situs web pada tahap awal.

Model ini juga dapat disebut portal pariwisata terpadu. Mengingat
cakupan geografisnya, jenis situs web ini dapat mencakup situs web
nasional, regional, dan lokal. Bisnis ini meliputi produk-produk
pariwisata dasar seperti pemesanan hotel, pemesanan tiket pesawat,
paket wisata, pemesanan rute, penyewaan mobil, dan lain-lain. Beberapa
situs web menyajikan layanan manajemen perjalanan berdasarkan
platform online yang menguntungkan. Dalam model ini, metode
pembayaran meliputi pembayaran online, pembayaran offline,
pembayaran di konter hotel, dan lain-lain.

Ketika wisatawan memilih sumber daya pariwisata, idealnya dari
supermarket pariwisata, sumber daya tersebut akan cocok dengan
produk pariwisata di reservoir. Wisatawan akan memenuhi perilaku
pemilihannya. Jika tidak cocok, pilihan wisatawan akan disimpan ke
pustaka produk pariwisata untuk penggunaan di masa mendatang atau
pilihan wisatawan lainnya. Hasil pencocokan akan muncul ke
wisatawan. Mekanisme ini akan mempertimbangkan kondisi sebelum
dan sesudah pemilihannya. Karena model ini mendukung seluruh proses
manajemen perjalanan wisata, model ini akan memberikan hasil yang
mengejutkan bagi wisatawan.

Integrated Tourism

21. Products Online Sales

Tourism Supermarket &
22. | Adaptable  Workflow
Mechanism-M-TSAW

Sumber: Data diolah (2024)

3. Dampak E-Commerce pada Industri Pariwisata
Dampak e-commerce terhadap e-tourism, yaitu: meningkatkan bisnis,

mengurangi waktu transaksi, menghasilkan daya saing, mengurangi biaya
operasional, pemasaran mudah, kontak langsung dengan wisatawan, menjangkau
wisatawan baru, ekspansi tingkat global, mempercepat proses bisnis, dan
meningkatkan kualitas layanan (Betts, 2020). Dampak e-commerce dapat
meningkatkan omzet dan profitabilitas (Ziaullah et al., 2014).

Peningkatan penggunaan e-commerce berdampak pada peningkatan jumlah
kunjungan wisatawan di sektor pariwisata. Oleh karena itu, peningkatan tingkat
penggunaan e-commerce berdampak pada peningkatan kinerja UKM di sektor
pariwisata (Dewi et al., 2022), UKM pariwisata dapat mengakses pasar baru dan
melayani pelanggan baru (lka & Nugroho, 2016), dan UKM maju dalam
mengadopsi e-commerce, meliputi empat area wisata utama, yaitu: wisata danau,
wisata gunung, wisata pantai, dan wisata kota (Lubis et al., 2019). Betts (2020)
menemukan bahwa sebagian besar (85%) operator e-tour beranggapan bahwa
teknologi e-commerce berdampak positif terhadap operasional e-tour.

Perkembangan di internet merupakan salah satu faktor terbesar dalam
pengalaman perjalanan, perilaku pembelian wisatawan, agen perjalanan, dan
perkembangan serta perubahan dalam pariwisata (Shih, 2009). Masalah prediksi
pembelian dalam konteks e-tourism, sebuah aplikasi yang sedang berkembang dan
berlaku dalam e-commerce (Zhu et al., 2019). Mirip dengan jenis e-commerce
lainnya, perhatian utama e-tourism adalah untuk memahami dan memprediksi
perilaku pembelian online, dalam rangka meningkatkan tingkat konversi kunjungan
menjadi pembelian (Sismeiro & Bucklin, 2004; Chen et al., 2009). Adanya dampak
situs web e-commerce terhadap perilaku pembelian konsumen transportasi (Singh
etal., 2021).
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Perkembangan e-commerce telah mempengaruhi perilaku konsumen dan
industri di bidang perjalanan dan pariwisata. Konsumen memiliki lebih banyak
pilihan terkait perencanaan liburan dan anggaran. 95% pengguna web telah mencari
di internet untuk mengumpulkan informasi terkait perjalanan. 93% mengunjungi
situs web tujuan dan hampir setengahnya menggunakan email untuk
mengumpulkan informasi terkait perjalanan (Lehto et al., 2006).

Pembelian terbanyak menggunakan website dan e-commerce untuk
mendapatkan diskon, apa yang diharapkan sebelum datang sudah sesuai dengan
harapan pengunjung (Goenawan, 2023). Adanya hubungan positif antara perilaku
konsumen sebelum dan sesudah pembelian produk pariwisata dengan tingkat
penggunaan media sosial (Altinay et al., 2017), mempengaruhi motivasi wisatawan
untuk menjalin hubungan dengan perusahaan dan destinasi terkait perjalanan
(Gretzel & Fesenmaier, 2012). Word of mouth (WOM) online memainkan peran
penting dalam perolehan dan retensi konsumen di era e-commerce (Litvin et al.,
2008).

Mamaghani (2009) mengidentifikasi pengalaman pelanggan yang konsisten
di berbagai saluran dengan maskapai penerbangan, perjalanan internasional dan
domestik. Dampaknya terhadap perencanaan perjalanan dan penyediaan layanan
bernilai tambah bagi konsumen sebagai tantangan utama yang dihadapi industri ini
di masa mendatang. Koufaris et al. (2002) berpendapat bahwa pengalaman
pelanggan sebelumnya dengan suatu produk memiliki pengaruh terhadap konten
informasi pencarian online. Dengan meningkatkan kualitas, keandalan, dan
aksesibilitas informasi online, akan meningkatkan kepercayaan wisatawan terhadap
pemasar destinasi wisata, dan niat perilaku wisatawan akan terpengaruh secara
positif (Armutcu et al., 2023). Lehto et al. (2006) menyatakan bahwa pengalaman
dan pengetahuan sebelumnya dengan destinasi dipengaruhi oleh konten pencarian
dan tingkat pencarian yang dilakukan wisatawan online saat merencanakan
perjalanan. Hasilnya juga akan memiliki implikasi praktis untuk konten, panjang,
dan penyajian situs web pariwisata yang melayani iTravellers.

Ke depannya dalam bisnis pariwisata, model bisnis e-commerce perlu
diterapkan dalam menghadapi era disrupsi pada e-tourism dan tourism e-commerce.
Dari banyaknya penerapan model bisnis e-commerce pada industri pariwisata,
pelaku bisnis pariwisata dapat memilih model bisnis e-commerce yang tepat,
dengan mengintegrasikan sumber daya yang dimiliki, agar bisa menghadapi
persaingan yang semakin kompetitif. Porter & Millar (1985) menekankan dampak
teknologi baru terhadap persaingan di industri perjalanan, Dias & Afonso (2021)
menyoroti dampak teknologi baru terhadap perilaku konsumen wisata baru dan
fenomena pariwisata seluler dalam perubahan pengalaman wisata. Majeed et al.
(2020) menyatakan bahwa organisasi pemasaran destinasi wisata perlu
mengimbangi laju industri e-commerce yang berkembang pesat agar tetap
kompetitif dalam jangka panjang.
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Dengan demikian, yang paling substantif terpengaruh dalam sistem bisnis
pariwisata adalah perusahaan yang masih menerapkan sistem konvensional
(offline). Perusahaan akan sulit bersaing dengan perusahaan pariwisata lain yang
sudah menerapkan model bisnis e-commerce dalam platform bisnisnya. Penelitian
ini diharapkan dapat dijadikan referensi mengenai model bisnis e-commerce
khususnya penerapan pada industri pariwisata. Penelitian ini memiliki keterbatasan
dengan menggunakan metode library research. Diharapkan dapat dilakukan
penelitian selanjutnya yang membahas penerapan model e-commerce pada industri
pariwisata melalui case study/field research/empirical study.

SIMPULAN

Model bisnis e-commerce bertujuan untuk menggunakan dan memanfaatkan
kualitas unik internet dan world wide web (WWW). Dalam penerapan model bisnis
e-commerce pada industri pariwisata, pemasar destinasi wisata dapat secara aktif
memanfaatkan e-commerce B2C, media sosial, dan saluran/aplikasi digital
marketing. Banyak perusahaan telah berupaya memahami alasan utama konsumen
untuk berpartisipasi dalam electronic tourism (e-tourism). Dengan berkembangnya
era internet, pariwisata tradisional secara bertahap akan terintegrasi ke dalam
tourism e-commerce.

Hasil penelitian menemukan 36 model bisnis e-commerce, yaitu: B2B, B2C,
C2C, C2B, B2B2C, B2G, G2B, C2G, G2C, G2E, G2G, B2A, C2A, 020, B2P,
C2P, G2P, P2C, P2G, P2B, P2P, Mobile Commerce (M-Commerce), Social
Commerce, Influencer Commerce, Video Commerce, Direct-to-Consumer (D2C),
Dropshipping Model, Wholesaling & Warehousing Model, Private Label & White
Label, Subscription E-Commerce, Marketplace E-commerce Model, Niche E-
Commerce, Digital Products & Downloads, Brick-and-Click, Business Process
Reengineering (BPR), dan Canvas in E-Commerce. Penggunaan e-commerce pada
industri pariwisata dikenal dengan electronic tourism (e-tourism) dan tourism e-
commerce.

Dalam penerapannya, terdapat 22 model bisnis, yaitu: B2B, B2C, C2C, C2B,
Business-to-Government/Group (B2G), B2B2C, G2G, G2B, G2C, G2E, dan M-
Commerce. Selain itu, terdapat B2E, G2B2C, G2N, dan G2V. Juga terdapat model
global distribution systems (GDS), e-tourism business model Canvas (BMC), single
information release, tourism enterprise operated online sales, segmented tourism
products online business, dan integrated tourism products online sales, serta
terdapat model baru berdasarkan tourism supermarket & adaptable workflow
mechanism-M-TSAW. Masing-masing model tersebut memiliki karakteristik, dan
terdapat beberapa dampak e-commerce pada industri pariwisata. Penelitian ini
diharapkan dapat digunakan sebagai referensi bagi para peneliti, pemangku
kepentingan, dan pelaku bisnis, serta dapat dilakukan penelitian untuk penerapan di
berbagai sektor.
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