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Abstrak 
___________________________________________________________________ 

Penelitian ini bertujuan untuk mempertajam sistem informasi pemasaran digital dengan 

merancang dan mengimplementasikan virtual card yang menerapkan model AIDA. 

Metode penelitian menggunakan pendekatan waterfall yang diuji dengan Blackbox 

Testing dan System Usability Scale (SUS) terhadap pelanggan dan calon pelanggan Batik 

Warna Alam siPutri. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah HTML, CSS, dan 

Javascript, yang mengasilkan virtual card dengan nilai usability yang tinggi. Skor 

acceptability ranges berada pada zona Acceptable, dengan skala grade A, dan adjective 

rating termasuk dalam kategori best imaginable. Hasil penelitian ini memberikan 

wawasan terdapatnya kombinasi yang erat pada penerapan model AIDA dalam 

implemetasi sistem dan teknologi informasi untuk menunjang strategi pemasaran online 

dan memberikan dampak yang signifikan.  

Abstract 
____________________________________________________________________ 

This research aims to sharpen the digital marketing information system by designing and 

implementing virtual cards that apply the AIDA model. The research method uses a 

waterfall approach that is tested with Blackbox Testing and System Usability Scale (SUS) 

on customers and potential customers of Batik Warna Alam siPutri. The programming 

languages used were HTML, CSS, and Javascript, which resulted in virtual cards with 

high usability scores. The acceptability ranges score is in the Acceptable zone, with a 

grade A scale, and the adjective rating is in the best imaginable category. The results of 

this study provide insight into the close combination of the application of the AIDA model 

in the implementation of systems and information technology to support online marketing 

strategies and have a significant impact. 
🖂 Alamat Korespondensi: 

E-mail: andreastigor@itbsmg.ac.id 
p-ISSN 2746-0207 

e-ISSN 2807-7865 

 

 

 

  



Science Technology and Management Journal, Volume 5, No. 1, Tahun 2025 

26 
 

1. Pendahuluan 
Era digital telah membawa perubahan cepat 

bagi bisnis untuk beroperasi dan berinteraksi dengan 

konsumen. Di Indonesia, pemanfaatan strategi 

pemasaran digital menjadi sangat penting namun juga 

diiringi oleh serangkaian tantangan kompleks. Bisnis di 

Indonesia menghadapi tantangan untuk 

mengintegrasikan konsep tradisional dengan tren digital 

yang berkembang pesat (Supriadi, 2023). Menghadapi 

situasi ini, bisnis harus mampu menyesuaikan 

pendekatan mereka agar tetap relevan di tengah 

perubahan perilaku konsumen yang semakin 

dipengaruhi oleh kemajuan teknologi. Maraknya 

platform daring, media sosial, dan meningkatnya 

penggunaan teknologi telah mengubah perilaku 

konsumen, sehingga mengharuskan bisnis untuk 

beradaptasi (Supriadi, 2023). Oleh karena itu, bisnis 

perlu mengembangkan sistem informasi pemasaran 

yang fleksibel dan responsif terhadap kebutuhan 

pelanggan. Sistem informasi pemasaran yang baik harus 

mampu beradaptasi dengan cepat terhadap tren yang 

terus berkembang. Hal ini sejalan dengan pendapat 

Canossa bahwa sistem informasi pemasaran harus 

beradaptasi dengan tren yang terus berkembang, karena 

pelanggan secara efektif memanfaatkan potensi media 

digital (Canossa Montes de Oca, 2019). Munculnya 

jejaring sosial dan perangkat digital memainkan peran 

penting dalam meningkatkan pendapatan dan 

mendorong pertumbuhan perdagangan (Riabova et al., 

2022). Bagi konsumen kebutuhan akan sistem informasi 

yang akurat semakin meningkat (Pratmanto et al., 2023) 

dan peran teknologi informasi  sangat penting dalam 

mengubah cara pengelolaan bisnis (Prayitno et al., 

2020). Hal ini menyebabkan perkembangan teknologi 

dan sistem informasi telah berdampak signifikan 

terhadap persaingan merek di lanskap penjualan daring. 

Informasi daring dapat mengubah pengaruh reputasi 

merek, yang berpotensi menyebabkan premi merek 

negatif dan laba yang lebih tinggi bagi perusahaan 

dengan reputasi rendah dalam kondisi tertentu (Sun et 

al., 2024). Untuk mengatasi tantangan ini, bisnis harus 

mengembangkan sistem informasi yang fleksibel dan 

berkelanjutan (Leeflang et al., 2014). Navigasi lanskap 

digital yang sukses, memerlukan adaptasi terhadap 

kemajuan teknologi dengan penerapan strategi 

pemasaran digital yang efektif (Kaur & Kaur, 2019) dan 

kemampuan berkomunikasi personal dengan pelanggan 

(Hermayanto, 2023). Inovasi sangat penting bagi bisnis 

untuk bertahan dan menciptakan keunggulan kompetitif 

di pasar yang dinamis (Morris, 2013). Inovasi 

memungkinkan perusahaan untuk beradaptasi dengan 

perubahan, membedakan produk dan layanan mereka, 

dan mempertahankan kepemimpinan pasar, serta perlu 

melakukan survei pasar, maupun menumbuhkan budaya 

inovatif (Onileowo et al., 2021). Mengabaikan 

kebutuhan akan inovasi dan mempertahankan model 

bisnis yang sudah ketinggalan zaman dapat merugikan 

kelangsungan hidup dan pertumbuhan bisnis (Mevoli, 

2023).  

Penelitian terkini menyoroti peran penting 

integrasi sistem informasi pemasaran dengan teknologi 

digital untuk mendapatkan keunggulan kompetitif 

dalam lanskap pemasaran digital. Dwiwijaya 

menekankan bahwa menggabungkan e-bisnis, 

pemasaran digital, dan sistem informasi pemasaran 

dapat meningkatkan efisiensi operasional dan hubungan 

pelanggan (Dwiwijaya, 2024). Sejalan dengan 

Dwiwijaya, Shumkova dkk mengemukakan bahwa 

integrasi sistem informasi modern dengan potensi 

digitalisasi sangat penting untuk mengoptimalkan 

strategi pemasaran dan mempromosikan produk secara 

efektif (Shumkova et al., 2024). Demikian juga dengan 

Canossa Montes de Oca yang berpendapat jika 

perusahaan memerlukan sistem informasi komprehensif 

yang mencakup pengumpulan data, perencanaan bisnis, 

dan pemantauan untuk beradaptasi dengan tren sektor 

dan harapan pelanggan (Canossa Montes de Oca, 2019). 

Penelitian-penelitian terkini juga mengemukakan 

tentang relevansi dan kemampuan adaptasi model AIDA 

(Attention, Interest, Desire, Action) yang berkelanjutan 

dalam konteks teknologi dan pemasaran digital 

diberbagai sektor. Model AIDA adalah kerangka 

pemasaran dengan empat tahap, yaitu: pertama - 

perhatian yang bertujuan untuk menangkap kesadaran 

konsumen, kedua - minat yang bertujuan untuk 

membangkitkan rasa ingin tahu, ketiga - keinginan yang 

bertujuan untuk menciptakan hasrat terhadap produk, 

dan keempat - tindakan untuk memberikan mendorong 

pembelian (Johar et al., 2015). Beberapa studi 

menunjukkan bahwa model AIDA dinilai efektif dalam 

merencanakan maupun mengembangkan komunikasi 

pemasaran digital (Armasta et al., 2023) (Muntazah & 

Andhikasari, 2021) dan periklanan dengan melibatkan 

konsumen untuk mempengaruhi keputusan pembelian 

(Maulidasari1 & Yusnaidi, 2018) (Chandra & Sari, 

2022) bahkan efektif untuk mendekati pelanggan baru 

dan mempertahankan retensi pelanggan (Maulidasari1 

& Yusnaidi, 2018), serta telah diadaptasikan pada 

elemen teknologi digital (Armasta et al., 2023) (Aziz, 

2022) (Amanda et al., 2020). Djubair dan Ming juga 

menyatakan bahwa model AIDA telah dikaitkan dengan 

kemampuan analisis data, strategi pemasaran, dan 

kinerja pemasaran digital (Djubair & Ming, 2022). 

Temuan - temuan ini menggarisbawahi pentingnya 

memanfaatkan teknologi digital sebagai penunjang 

sistem informasi pemasaran dalam mengembangkan 

strategi bisnis yang responsif dan inovatif untuk 

mencapai tujuan strategis dan mempertahankan daya 

saing di era digital. Oleh karena itu, perusahaan perlu 

menyusun dan mengimplementasikan strategi yang 

tidak hanya berfokus pada pemanfaatan teknologi. Hasil 

dari penelitian – penelitian tersebut, menunjukkan 

bahwa penerapan model AIDA dalam konteks 

pemasaran digital dapat memberikan kerangka kerja 

yang jelas untuk menarik perhatian pelanggan, 

membangkitkan minat, dan mendorong tindakan. Hal ini 

sangat relevan dalam menciptakan pengalaman 

pelanggan yang lebih baik dan meningkatkan interaksi 

melalui lanskap online. Dengan kontinuitas dalam 
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evaluasi dan penyesuaian strategi, perusahaan tidak 

hanya mampu memenuhi harapan pelanggan tetapi juga 

dapat memanfaatkan peluang pasar yang baru. 

Sebagai upaya dalam melanjutkan temuan – 

temuan pada penelitian sebelumnya, maka penelitian ini 

menggunakan studi kasus pada lingkup pemasaran 

digital Batik Warna Alam siPutri (BWA-siPutri). BWA-

siPutri adalah kegiatan kewirausahaan yang 

memproduksi fashion dengan memanfaatkan warna 

yang dihasilkan dari alam (bunga, daun, dan batang 

tanaman) untuk membuat corak batik sebagai bentuk 

kepedulian terhadap lingkungan. Penelitian ini fokus 

pada pengembangan sistem informasi pemasaran 

sebagai upaya mempertajam pemasaran digital 

menggunakan virtual card dengan mengintegrasikan 

model AIDA. Virtual card adalah representasi digital 

dari kartu tradisional yang menawarkan fungsionalitas 

dan interaktivitas yang lebih baik dengan menampilkan 

lebih banyak informasi secara interaktif dibandingkan 

dengan kartu konvensional, sehingga berpotensi 

meningkatkan keterlibatan pengguna (Satrio et al., 

2021). Peneltian ini bertujuan untuk menerapkan model 

AIDA pada pembuatan virtual card supaya dapat 

memperluas jangkauan brand BWA-siPutri secara lebih 

efektif dan efisien. Sampai saat ini masih belum banyak 

penelitian yang berfokus pada pemanfaatan virtual card 

sebagai bagian strategi pemasaran digital. Sehingga 

penelitian ini memberikan kontribusi penting dalam 

memahami potensi dan aplikasi praktis dari teknologi 

dalam pemasaran digital. Oleh karena itu, penelitian ini 

ditargetkan untuk memberikan hasil yang bermanfaat 

dan relevan dalam meningkatkan strategi pemasaran 

Batik Warna Alam siPutri melalui integrasi virtual card 

yang menarik dan interaktif dengan model AIDA. 

 

2. Metodologi Penelitian 
2.1. Alat dan Bahan 

Alat yang digunakan pada penelitian ini 

adalah perangkat lunak Visual Studio Code. Visual 

Studio Code merupakan editor kode buatan 

Microsoft yang menawarkan kesederhanaan dengan 

fitur lengkap seperti dukungan berbagai bahasa 

pemrograman, penyorotan sintaks, intellisense, 

debugging, dan ekosistem ekstensi yang kaya 

(Ananda et al., 2024). Visual Studio Code digunakan 

untuk membuat bahasa HTML, CSS, dan Javascript. 

HTML (Hyper Text Markup Language) adalah 

bahasa markup standar yang berfungsi untuk 

merancang dan menyusun halaman website agar 

dapat diakses melalui browser web (Ananda et al., 

2024). CSS (Cascading Style Sheets) adalah bahasa 

yang digunakan untuk mengatur tampilan dan 

format halaman website, seperti font, warna teks, dan 

latar belakang (Soba et al., 2023). JavaScript adalah 

bahasa pemrograman yang banyak digunakan untuk 

membuat halaman web interaktif, yang awalnya 

dikembangkan oleh Brendan Eich pada tahun 1995 

(Mason, 2020). Bahasa ini didukung oleh semua 

browser modern dan penting untuk pengembangan 

web (Mitropoulos et al., 2019). 

Bahan yang digunakan merupakan foto – 

foto dokumentasi dari BWA-siPutri. Selain foto-foto 

dokumentasi, diperlukan juga alamat pemasaran 

digital dari Batik Warna Alam siPutri yang diambil 

dari website, e-commerce, lokasi workshop dan 

nomor whatsapp. 

2.2. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 

deskriptif kualitatif. Kami mengamati aktivitas 

pemasaran yang dilakukan oleh BWA-siPutri untuk 

menarik minat pembeli, kemudian melanjutkan 

dengan wawancara guna memperoleh informasi 

yang lebih mendalam. Metode pembuatan virtual 

card menggunakan metode waterfall. Metode 

waterfall adalah model pengembangan aplikasi 

berbasis siklus hidup klasik yang popular dengan 

pendekatan sistematis dan berurutan seperti aliran 

air terjun dari atas ke bawah (Maulida, 2022). 

Rencana pengembangan dibagi kedalam lima 

tahapan, yaitu tahapan analisis kebutuhan, desain, 

implementasi, pengujian, dan pemeliharaan 

(Pratmanto et al., 2023). Setiap tahapan –tahapan 

perlu diselesaikan terlebih dahulu secara berurutan 

sebelum memulai pada tahapan berikutnya (Afrizal 

et al., 2024). 

 

Gambar 1. Metode Waterfall (Pratmanto et al., 2023) 

Berikut tahapan – tahapan metode 

Waterfall yang digunakan untuk membagun virtual 

card sebagai sistem informasi pemasaran BWA-

siPutri: 

1) Analisis Kebutuhan (Requirement Analysis) 

Pada tahapan ini, fokus utama adalah 

untuk mengumpulkan dan menganalisis 

kebutuhan dari pengguna (Pratmanto et al., 

2023). Proses ini melibatkan berbagai teknik 

seperti wawancara, survei, dan diskusi (Firliana 

et al., 2016), untuk menggali harapan dan 

kebutuhan fungsional maupun non-fungsional. 

Setelah informasi terkumpul, dokumen 

kebutuhan disusun dengan cermat yang 

mencakup deskripsi rinci mengenai fitur-fitur 

yang harus ada dalam sistem. Tujuan dari 

tahapan ini adalah untuk memastikan bahwa 

semua pengguna memiliki pemahaman yang 

sama mengenai apa yang diharapkan, sehingga 

meminimalisir risiko kesalahpahaman di tahap-

tahap selanjutnya. 
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2) Desain (Design) 

Tahap desain mencakup perancangan 

yang akan digunakan, memastikan bahwa semua 

elemen yang dirancang dapat berfungsi secara 

sinergis (Pratmanto et al., 2023). Tujuan utama 

dari tahapan ini adalah untuk menciptakan 

blueprint yang jelas untuk menjadi panduan 

selama proses implementasi. Tahapan ini 

mengubah kebutuhan yang telah ditentukan 

menjadi sebuah rancangan perangkat lunak 

sebagai langkah awal sebelum proses 

pengkodean dilakukan (Firliana et al., 2016). 

Proses desain ini mengikuti model AIDA untuk 

memastikan bahwa pengalaman pengguna dapat 

memikat dan mempertahankan perhatian 

pengunjung. 

3) Implementasi (Implementation) 

Pada tahap ini, proses desain 

diterjemahkan ke dalam bahasa yang dapat 

dipahami oleh computer (Firliana et al., 2016). 

Tahapan ini melibatkan pembuatan program 

(coding) yang disesuaikan dengan kebutuhan 

menggunakan bahasa pemrograman HTML dan 

CSS dengan memanfaatkan Visual Studio Code. 

Tahapan ini merupakan fase kritis karena 

kualitas kode yang ditulis akan memengaruhi 

kinerja dan stabilitas sistem secara keseluruhan 

(Pratmanto et al., 2023). 

4) Pengujian (Testing) 

Pengujian adalah tahap di mana sistem 

diuji secara menyeluruh untuk memastikan 

bahwa semua fungsi berjalan dengan baik dan 

sesuai dengan kebutuhan yang telah ditentukan 

(Pratmanto et al., 2023) (Firliana et al., 2016). 

Tahap ini sangat penting untuk mengidentifikasi 

dan memperbaiki kesalahan sebelum sistem 

diluncurkan ke pengguna dan untuk memastikan 

bahwa produk akhir berkualitas tinggi 

(Pratmanto et al., 2023). Tahap pengujian 

dilakukan menggunakan metode blackbox 

testing untuk mengevaluasi apakah fungsi-fungsi 

dalam program telah beroperasi sesuai dengan 

spesifikasi yang diharapkan (Afrizal et al., 2024). 

Pada penelitin ini juga dilakukan uji terhadap P-

CP menggunakan System Usability Scale (SUS). 

SUS merupakan salah satu pendekatan untuk 

menganalisis atau menguji usabilitas yang 

melibatkan pengguna akhir dalam seluruh proses 

pelaksanaannya (Fatmawati, 2021). Hingga saat 

ini SUS sering dijadikan pilihan dalam penelitian 

terkait usabilitas produk (Manik et al., 2021). 

Skala ini terdiri dari kuesioner berisi 10 item 

yang menggunakan skala Likert, yang kemudian 

dihitung untuk menghasilkan skor kegunaan 

(Sahara et al., 2022) (Kholifah et al., 2023) antara 

0 hingga 100, dengan skor yang lebih tinggi 

menunjukkan kegunaan yang lebih baik (Manik 

et al., 2021) (Fatmawati, 2021). 

Tabel 1. Pernyataan SUS 

No Pernyataan Skala 

1)  Saya pikir bahwa saya akan 

menginginkan lebih sering 

menggunakan virtual card ini 

1 - 5 

2)  Saya menemukan bahwa virtual card 

ini, tidak harus dibuat serumit ini 

1 - 5 

3)  Saya pikir virtual card mudah untuk 

digunakan 

1 - 5 

4)  Saya pikir bahwa saya akan 

membutuhkan bantuan dari orang 

teknis untuk dapat menggunakan 

virtual card ini 

1 - 5 

5)  Saya menemukan berbagai fungsi di 

virtual card ini diintegrasikan dengan 

baik 

1 - 5 

6)  Saya pikir ada terlalu banyak 

ketidakkonsistenan dalam virtual 

card ini 

1 - 5 

7)  Saya bayangkan bahwa kebanyakan 

orang akan mudah untuk mempelajari 

virtual card ini dengan sangat cepat 

1 - 5 

8)  Saya menemukan, virtual card ini 

sangat rumit untuk digunakan 

1 - 5 

9)  Saya merasa sangat percaya diri untuk 

menggunakan virtual card ini 

1 - 5 

10)  Saya perlu belajar banyak hal 

sebelum saya bisa memulai 

menggunakan virtual card 

1 - 5 

Sumber: modifikasi (Fatmawati, 2021) 

Skala penilaian terdiri dari angka 1 

hingga 5, di mana 1 berarti sangat tidak setuju, 2 

berarti tidak setuju, 3 berarti agak setuju, 4 

berarti setuju, dan 5 berarti sangat setuju. Berikut 

adalah ketentuan untuk menghitung hasil 

evaluasi menggunakan SUS (Manik et al., 2021): 

a) Setiap jawaban yang diberikan oleh 

responden pada pernyataan dengan nomor 

ganjil akan dikurangi 1 (satu) dari skala 

jawaban responden. 

b) Untuk setiap jawaban pada pernyataan 

dengan nomor genap, skala jawaban 

responden akan dihitung dengan cara 

menguranginya dari 5 (lima). 

c) Dari langkah a) dan b), diperoleh skala 

jawaban antara 0 hingga 4, di mana 4 

mencerminkan nilai positif. 

d) Nilai rata-rata dihitung dari total pernyataan 

yang dikalikan dengan 2,5. 

e) Hasil akhir evaluasi usabilitas ditentukan 

berdasarkan hasil dari langkah d). 

5) Pemeliharaan (Maintenance) 

Setelah sistem diluncurkan, tahap 

pemeliharaan menjadi penting untuk 

memastikan bahwa sistem tetap berfungsi 

dengan baik dan relevan seiring berjalannya 

waktu (Pratmanto et al., 2023). Tahap 

pemeliharaan ini adalah proses berkelanjutan 

yang memastikan bahwa sistem tetap adaptif dan 

dapat memenuhi kebutuhan pengguna yang terus 

berubah (Subiksa et al., 2024). Dengan 
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pemeliharaan yang tepat, sistem dapat terus 

memberikan nilai tambah selama masa 

operasionalnya. Pemeliharaan yang dilakukan 

secara rutin dan terjadwal tidak hanya 

memastikan kinerja sistem tetap optimal, tetapi 

juga memperpanjang usia pemakaian perangkat 

dan mencegah terjadinya kerusakan yang dapat 

mengakibatkan downtime. Melalui langkah-

langkah pencegahan seperti pembaruan 

perangkat lunak, pemeriksaan berkala, dan 

penanganan masalah secara cepat, kita dapat 

mengidentifikasi dan mengatasi potensi masalah 

sebelum berkembang menjadi isu yang lebih 

besar. Selain itu, pemeliharaan yang proaktif 

berkontribusi pada efisiensi operasional, 

mengurangi biaya yang tidak terduga dan 

meningkatkan produktivitas. Dengan 

memperhatikan aspek ini, sistem tidak hanya 

akan berfungsi dengan baik, tetapi juga dapat 

beradaptasi dengan kebutuhan yang terus 

berkembang, sehingga tetap relevan dan 

memberikan nilai tambah yang signifikan 

3. Hasil dan Pembahasan 
3.1. Analisis Kebutuhan 

Identifikasi kebutuhan pengguna menjadi 

langkah awal yang penting untuk menciptakan 

pengalaman berbelanja yang tak terlupakan. Dalam 

pembuatan Virtual card untuk BWA-siPutri, kami 

perlu memahami apa yang dibutuhkan oleh 

pengguna yaitu pihak pemilik BWA-siPutri dan 

sasaran pemasaran yaitu pelanggan maupun calon 

pelanggan (P-CP) terutama dalam menjangkau 

kalangan generasi muda. Sasaran pemasaran yang 

tepat akan membantu kami dalam menciptakan 

strategi pemasaran yang efektif dan menarik bagi 

mereka. 

Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara dengan pengguna kami menyimpulkan 

bahwa di era digital ini, sistem informasi pemasaran 

harus memiliki preferensi unik, autentik, interaktif, 

dan relevan dengan minat mereka dan relevan 

dengan minat P-CP. Pada analisa kebutuhan ini, 

kami menyimpulkan diperlukan virtual card 

berbasis web yang mampu memberikan informasi 

tentang logo, slogan, link website, link ke e-

commerce Batik Warna Alam siPutri yang saat ini 

tersedia pada marketplace Tokopedia dan Blibli, link 

Whatsapp sebagai sarana komunikasi dalam 

menjalin kedekatan dengan P-CP. 

3.2. Perancangan Desain 

 Perancangan desain merupakan proses 

yang mencakup perencanaan, pengembangan, atau 

peningkatan sistem yang ada agar lebih optimal, 

efektif, dan efisien dalam penggunaannya (Afrizal et 

al., 2024). Layout virtual card, dirancang dengan 

mengacu pada hasil analisis kebutuhan pengguna 

serta prinsip-prinsip desain antarmuka yang efektif 

(Dewaji et al., 2024). Representasi visual dapat 

dilihat pada diagram use case yang merupakan 

gambaran rinci tentang tampilan dan fungsionalitas 

dari sistem yang akan dirancang (Pratmanto et al., 

2023).  

Virtual card BWA-siPutri didesain untuk 

memberikan kesan desain yang menarik dan 

memberikan kesan pengalaman yang optimal, maka 

kami mengintegrasikan model AIDA ke dalam 

desain virtual card. Dengan menerapkan pendekatan 

ini, kami berusaha untuk menciptakan interaksi yang 

tidak hanya menarik perhatian pengguna tetapi juga 

membangkitkan minat dan keinginan mereka 

terhadap produk atau layanan yang kami tawarkan. 

 
Gambar 2. Use Case Diagram 

Attention diterapkan dengan desain yang 

simple namun elegan. Elemen-elemen visual melalui 

HTML pada struktur konten, CSS sebagai styling 

digunakan untuk menciptakan elemen menarik yang 

langsung memikat pengunjung saat mereka 

mengakses virtual card, dan JavaScript untuk 

menambahkan interaktivitas pada foto produk ketika 

diklik. Penataan Logo, slogan, tombol akses link (ke 

website, Instagram, Toko online di Tokopedia dan 

Blibli, dan Whatsapp), dan tampilan foto-foto 

produk dibuat dalam satu bingkai tanpa harus 

melakukan swipe. 

Interest sebagai langkah untuk membangun 

ketertarikan P-CP diwujudkan dengan desain konten 

yang disusun dengan baik seperti penggunaan grid 

layout, spasi yang cukup antar elemen, dan 

pengaturan navigasi yang jelas, yang akan 

memudahkan pengguna untuk mencari informasi 

yang dibutuhkan. Penempatan foto-foto yang 

menampilkan promo atau penawaran khusus 

berfungsi untuk meningkatkan ketertarikan lebih 

lanjut. 

Desire dilakukan dengan merancang call-

to-action (CTA) yang menarik dan jelas. CTA pada 

virtual card BWA-siPutri dirancang untuk menuju 

akses link sesuai dengan minat P-CP. Pada virtua 

card ini, link Whatsapp tetap digunakan sebagai 

short link jika P-CP berkeinginan langsung untuk 

berkomunikasi dengan pihak BWA-siPutri. Pihak 

BWA-siPutri juga akan mendapat keuntungan untuk 

lebih mudah mendapatkan data pelanggan. 

Action sebagai tahap terakhir bertindak 

sebagai pendorong pelanggan untuk mengambil 

tindakan pembelian melalui akses link maupun 
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menyebarkan virtual card tersebut kepada calon 

pelanggan di lingkungannya. P-CP melalui virtual 

card diberikan kemudahan untuk melakukan 

pembelian dengan pilihan akses link sesuai dengan 

keinginan maupun kebiasaannya dalam melakukan 

aktivitas belanja online. 

3.3. Implementasi 

 
Gambar 3. Tampilan Virtual Card BWA-siPutri 

Virtual card BWA-siPutri telah berhasil 

diimplementasikan dengan menyajikan kombinasi 

yang harmonis antara nilai estetika tradisional dan 

kemajuan teknologi terkini. Dalam upaya 

menerapkan model AIDA (Attention, Interest, 

Desire, Action), tampilan visual virtual card ini 

dirancang dengan mengintegrasikan motif batik 

yang khas dalam pengaturan yang sederhana dan 

intuitif. Pendekatan desain ini tidak hanya 

memudahkan pengguna dalam menemukan 

informasi yang mereka butuhkan, tetapi juga 

menarik perhatian mereka melalui pilihan warna 

yang harmonis yang menciptakan kesan elegan dan 

menarik. 

Fungsionalitas yang lengkap dari virtual 

card ini berfungsi sebagai jembatan ke berbagai 

platform penjualan, yang merupakan implementasi 

strategis dari sistem informasi pemasaran BWA-

siPutri. Dengan memfasilitasi pengguna untuk 

terhubung dengan akses penjualan yang relevan, 

virtual card ini mendukung tujuan dalam 

memperluas jangkauan brand BWA-siPutri secara 

lebih efektif dan efisien. Fitur zoom pada gambar 

produk memungkinkan pelanggan untuk melihat 

detail dengan lebih jelas, sehingga berkontribusi 

pada peningkatan kepuasan P-CP saat berinteraksi 

dengan virtual card ini. Dengan demikian, model 

AIDA dapat diterapkan dengan baik pada P-CP yang 

awalnya hanya memperhatikan produk akhirnya 

berkembang menjadi tertarik, menginginkan, dan 

mengambil tindakan untuk melakukan pembelian. 

Penggunaan bahasa pemrograman, seperti 

HTML, CSS, dan JavaScript memastikan bahwa 

virtual card ini kompatibel dengan berbagai 

perangkat dan browser. Hal ini menjadi faktor 

penting dalam memperluas jangkauan pasar, karena 

pengguna dapat mengakses produk BWA-siPutri 

dengan mudah, terlepas dari perangkat yang mereka 

gunakan. 

 

Gambar 4. Tampilan Bagian Bahasa Pemrograman Virtual Card BWA-siPutri 

3.4. Pengujian 

Blackbox testing akan dilakukan pada 

virtual card BWA-siPutri dengan tujuan untuk 

memverifikasi apakah semua fungsionalitas sistem 

bekerja sesuai dengan yang diharapkan tanpa 

memperhatikan struktur internal sistem. Pengujian 

ini akan difokuskan pada input yang diberikan ke 

sistem dan output yang dihasilkan, serta perilaku 

sistem secara keseluruhan.
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Tabel 2. Hasil Blackbox Testing 

No. 
Fitur yang 

Diuji 
Kondisi Pengujian Hasil yang Diharapkan Hasil Aktual Keterangan 

1)  Link ke 

Website 

Klik link "Website" saat 

menggunakan desktop/smartphone 

Terarah ke halaman utama 

website 

Berhasil diarahkan ke 

halaman utama 

website 

Berfungsi 

dengan baik 

2)  Link ke 

Instagram 

Klik link "Instagram" saat 

menggunakan desktop/smartphone 

Terarah ke profil Instagram Berhasil diarahkan ke 

profil Instagram 

Berfungsi 

dengan baik 

3)  Link ke 

Tokopedia 

Klik link "Tokopedia" saat 

menggunakan desktop/smartphone 

Terarah ke toko online di 

marketplace Tokopedia 

Berhasil diarahkan ke 

toko online 

Berfungsi 

dengan baik 

4)  Link ke Blibli Klik link "Blibli" saat 

menggunakan desktop/smartphone 

Terarah ke toko online di 

marketplace Blibli 

Berhasil diarahkan ke 

toko online 

Berfungsi 

dengan baik 

5)  Link ke 

Whatsapp 

Klik link "Whatsapp" saat 

menggunakan desktop/smartphone 

Terarah ke Whatsapp Berhasil diarahkan ke 

Whatsapp 

Berfungsi 

dengan baik 

6)  Fitur zoom 

Gambar 

Klik gambar produk  Gambar membesar dengan 

kualitas yang baik 

Berhasil diperbesar, 

kualitas gambar tetap 

Berfungsi 

dengan baik 

7)  Fitur swipe 

slider pada 

kelompik 

gambar 

Swipe slider kelompok gambar 

produk secara horizontal dan 

vertikal  

Kelompok gambar dapat 

digeser secara horizontal dan 

vertikal 

Berhasil digeser 

secara horizontal dan 

vertikal 

Berfungsi 

dengan baik 

 

Proses pengujian usabilitas yang dilakukan 

dengan menggunakan SUS untuk virtual card 

BWA-siPutri. Kami menggali bagaimana responden 

memberikan penilaian terhadap berbagai aspek 

produk, serta menganalisis hasil evaluasi untuk 

menentukan seberapa baik virtual card ini 

memenuhi kebutuhan dan harapan P-CP. 

Tabel 3. Hasil Uji SUS 

Reponden 
Skor Hasil Hitung 

Jumlah 
Nilai 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 (Jumlah x 2,5) 

Responden 1 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 38 95 

Responden 2 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 37 93 

Responden 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 37 93 

Responden 4 2 4 4 4 4 4 4 4 3 4 37 93 

Responden 5 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 37 93 

Responden 6 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 39 98 

Responden 7 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 39 98 

Responden 8 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 38 95 

Responden 9 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 38 95 

Responden 10 2 4 4 4 4 4 4 4 3 4 37 93 

Responden 11 4 4 4 3 4 3 3 3 4 3 35 88 

Responden 12 2 4 4 4 4 4 4 4 3 4 37 93 

Responden 13 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 37 93 

Responden 14 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 39 98 

Responden 15 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 37 93 

Responden 16 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

Responden 17 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 39 98 
 

Skor Rata-rata (Hasil Akhir) 94 
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Gambar 5. Hasil Score SUS Virtual Card BWA-siPutri 

Berdasarkan hasil skor SUS untuk virtual 

card BWA-siPutri, dapat disimpulkan bahwa virtual 

card ini memiliki tingkat usabilitas yang sangat baik. 

Berikut adalah rincian interpretasi sesuai dengan 

berbagai skala yang ditampilkan dalam grafik: 

1) Pada score Acceptability Ranges, nilai yang 

diperoleh terletak di zona "Acceptable" (dapat 

diterima) dan bahkan mendekati batas tertinggi. 

Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar 

pengguna merasa puas dengan kemudahan 

penggunaan aplikasi. 

2) Pada score Grade Scale, nilai yang diperoleh 

mencapai nilai "A". Hal ini merupakan nilai 

tertinggi dan menunjukkan tingkat usabilitas 

yang sangat baik. 

3) Pada score Adjective Rating, nilai yang diperoleh 

termasuk dalam kategori "best imaginable" 

(paling baik yang bisa dibayangkan). Hal ini 

mengindikasikan bahwa pengguna menganggap 

aplikasi ini sangat mudah digunakan dan 

melebihi ekspektasi mereka. 

Hasil pengujian SUS ini menunjukkan 

gambaran yang sangat positif tentang usabilitas 

virtual card BWA-siPutri. Ini menandakan bahwa 

virtual card tersebut dirancang dengan baik, 

sehingga P-CP dapat dengan mudah memahami dan 

mengakses berbagai fiturnya. Sebagian P-CP virtual 

card melaporkan merasa puas dan menemukan 

virtual card ini mudah digunakan. Skor yang 

diperoleh berada di kategori tertinggi, menandakan 

bahwa desain dan fitur aplikasi telah memenuhi 

harapan P-CP. Hal ini menunjukkan bahwa upaya 

perancangan dan implementasi virtual card telah 

berhasil menciptakan produk yang ramah pengguna. 

3.5. Pemeliharaan 

Pemeliharaan dilakukan berdasarkan 

umpan balik pengguna dan perubahan kebutuhan 

pasar. Pemeliharaan juga mencakup penambahan 

fitur-fitur baru seiring perkembangan teknologi dan 

tren pemasaran. Perbaikan berkelanjutan sangat 

penting untuk memastikan bahwa virtual card tetap 

relevan dan efektif dalam mendukung strategi sistem 

informasi pemasaran digital BWA-siPutri pada 

persaingan lanskap online.  

 

4. Kesimpulan 
Keberhasilan implementasi ini memberikan 

fondasi yang kokoh untuk pengembangan selanjutnya, 

termasuk integrasi dengan sistem manajemen inventori, 

optimasi SEO, dan pengembangan fitur baru untuk 

meningkatkan pengalaman P-CP. Pengembangan sistem 

informasi pemasaran BWA-siPutri dengan 

menggunakan virtual card ini tidak hanya menjadi 

langkah strategis dalam penerapan model AIDA, tetapi 

juga sebagai fondasi kuat untuk sistem informasi 

pemasaran digital BWA-siPutri. Dengan 

mengedepankan pengalaman P-CP yang optimal dan 

integrasi teknologi yang tepat, virtual card BWA-siPutri 

diharapkan mampu membawa brand  BWA-siPutri ke 

level yang lebih tinggi dalam pasar yang kompetitif. 

Kami menyadari penelitian ini memiliki 

keterbatasan karena terfokus pada aspek desain dan 

fungsionalitas virtual card tanpa mempertimbangkan 

faktor eksternal lain yang dapat mempengaruhi 

efektivitas pemasaran, seperti perilaku konsumen yang 

lebih luas, tren pasar, dan strategi pemasaran yang 

dijalankan oleh pesaing. Penelitian ini juga dibatasi oleh 

jangkauan responden yang mungkin tidak mewakili 

seluruh segmen pasar. Penelitian ini belum 

mengeksplorasi penerapan teknologi lebih lanjut, seperti 

integrasi dengan sistem manajemen inventori atau 

penggunaan teknologi analitik untuk melacak perilaku 

pengguna, serta mengadopsi teknologi yang lebih 

canggih seperti kecerdasan buatan (AI) 

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan 

melibatkan sampel yang lebih beragam untuk 

meningkatkan representativitas dan generalisasi 

temuan. Penggunaan metode kualitatif, seperti 

wawancara mendalam atau kelompok diskusi terfokus, 

juga dapat membantu mendapatkan pemahaman yang 

lebih mendalam mengenai pengalaman pengguna dan 

preferensi mereka terhadap fitur-fitur virtual card. 
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Penelitian mendatang juga dapat mempertimbangkan 

untuk mengeksplorasi penggunaan teknologi baru, 

seperti augmented reality (AR) untuk memberikan 

pengalaman belanja yang lebih imersif. 
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