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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk membuat media iklan berupa e-brochure yang
efektif menggunakan aplikasi Adobe Illustrator.

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian Action Research. Hasil
penelitian diperoleh dari observasi dan penyebaran kuisioner kepada 10 responden yaitu
owner, 2 ahli desain, 2 ahli pemasaran, dan 5 calon konsumen. Kefektifitasan desain diukur
menggunakan metode EPIC Model. Penelitian ini dilakukan melalui dua siklus. Pada siklus
kedua ini, desain e-brochure dikategorikan sebagai desain yang baik dan layak,
mendapatkan skor rata-rata EPIC Rate sebesar 4,38. Hal tersebut menandakan responden
sangat setuju bahwa desain e-brochure sudah sangat efektif digunakan sebagai media iklan
pada PT Lingkaran Cendekia Jaya Kediri.

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa e-brochure yang dibuat
sudah dapat digunakan sebagai media iklan, Perusahaan perlu mengupdate e-brochure
informasi terbaru pada e-brochure kemudian dipublikasikan dalam highlight instagran dan
media iklan lainya seperti tiktok dan website sehingga memudahkan calon konsumen untuk
mengetahui informasi maupun promosi dari perusahaan.

Kata-kata Kunci: e-brochure, iklan, Adobe Illustrator

Abstract

This study aimed to create effective e-brochure advertising media using the Adobe
Hlustrator application.

The research method employed in this study was action research. The research
findings were obtained through observation and distribution of questionnaires to 10
respondents. They were the owner, two design experts, two marketing experts, and five
potential customers. The effectiveness of the design was measured using the EPIC Model
method. The research was conducted in two cycles. In the second cycle, the e-
brochure design was categorized as a good and feasible design, with an average EPIC
Rate score of 4.38. This indicated that the respondents strongly agreed that the e-brochure
design was very effective for use as an advertising medium at PT Lingkaran Cendekia
Jaya Kediri.

Based on the research results, it can be concluded that the developed e-brochure
is suitable for use as an advertising medium. The company should regularly update the e-
brochure with the latest information and then publish it on Instagram highlights and other
advertising media such as TikTok and the company website. This will make it easier for
potential customers to access company information and promotions.

Keywords: e-brochure, advertising, Adobe Illustrator

1. Pendahuluan efektif. Di era digital yang berkembang pesat
Seorang  pelaku  usaha  dalam ini, hampir seluruh aspek kehidupan
melakukan penjualan produk barang atau jasa masyarakat telah beralih menggunakan media

perlu melakukan strategi pemasaran yang digital. Kondisi serba digital ini mendorong
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pelaku usaha untuk memanfaatkan pemasaran
digital guna  meningkatkan  jangkauan
pemasaran. Pemasaran digital atau online
marketing adalah metode untuk memasarkan
produk atau jasa menggunakan teknologi
internet. Salah satu caranya adalah melalui
media iklan. Menurut Shimp dalam Wahyudi
(2022), iklan berfungsi memberikan informasi,
membujuk, mengingatkan, menambah nilai
produk, serta mendukung promosi perusahaan.
Melalui iklan, konsumen dapat mengetahui
keunggulan suatu produk, merasa penasaran,
hingga akhirnya tertarik untuk membeli
produk atau jasa yang ditawarkan. Media iklan
yang banyak digunakan salah satunya adalah
e-brochure.

Seiring  berkembangnya teknologi,

brosur tradisional telah  bertransformasi
menjadi e-brochure. E-brochure adalah bentuk
digital dari brosur yang sering digunakan
sebagai media iklan di berbagai platform
media sosial. E-brochure memuat informasi
produk, seperti logo dan alamat perusahaan,
kontak yang dapat dihubungi, serta detail
mengenai

produk dipromosikan.

yang
Keunggulan e-brochure dibandingkan media
iklan lainnya adalah biaya pembuatan yang

lebih murah dibandingkan iklan televisi,

proses pembuatannya lebih cepat
dibandingkan pembuatan iklan video, serta
distribusinya yang luas melalui platform
seperti radio, media sosial, atau aplikasi pesan
instan.

Penggunaan e-brochure sangat relevan
di Indonesia yang memiliki salah satu populasi
pengguna internet terbesar di  dunia.
Berdasarkan data Statista (2021), masyarakat
Indonesia rata-rata menghabiskan waktu
hampir delapan jam per hari di internet. Hal ini
memberikan peluang besar bagi perusahaan
untuk memasarkan produk atau jasanya
melalui media digital, termasuk e-brochure.
Penelitian sebelumnya menunjukkan
efektivitas e-brochure sebagai media iklan.
Widodo (2022) membahas pengaruh e-
brochure terhadap minat beli konsumen di Qy-
Mendoan Malang, sementara Aripradono
(2021) meneliti peningkatan kesadaran merek
(brand awareness) melalui e-brochure di First
Hook Coffee Malang. Nurjannah (2021) juga
mengkaji strategi pemasaran menggunakan
brosur digital di Toko Sabar Water.

Pembuatan e-brochure memerlukan
aplikasi desain grafis seperti CorelDRAW,
Canva, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator,

Adobe InDesign, atau Inkspace. Pemilihan
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aplikasi tergantung pada kebutuhan dan
preferensi pengguna. Salah satu aplikasi yang
banyak digunakan adalah Adobe Illustrator,
software berbasis vektor yang dikenal
memiliki fitur unggul dan memudahkan proses
desain kreatif. Keunggulan objek vektor
adalah ketajamannya yang tetap terjaga
meskipun diperbesar hingga ratusan kali lipat.
Adobe Illustrator juga mendukung format
ekspor digital seperti PDF, JPG, SVG, atau
PNG, distribusi

sehingga memudahkan

melalui email, WhatsApp, Instagram, blog,

dan platform lainnya. Berdasarkan
efektivitasnya, Adobe Illustrator banyak
dimanfaatkan ~ untuk  promosi  digital
perusahaan.

PT Lingkaran Cendekia Jaya Kediri
adalah salah satu perusahaan yang mengadopsi
teknologi ini. Berlokasi di Jalan Anyelir,
Kediri, Jawa Timur,

Tulungrejo, Pare,

perusahaan ini bergerak di bidang jasa
pendidikan dengan tiga anak usaha: kursus
bahasa Inggris (Kampung Inggris Meredian
May), kursus bahasa Mandarin (Beijing
Institute Pare), dan layanan pembuatan media
pemasaran digital (Lingkarandigital). Untuk
menarik konsumen, perusahaan ini
menggunakan e-brochure sebagai salah satu
iklan, melalui

media yang disebarkan

WhatsApp, Instagram, dan website. Strategi

ini  terbukti membantu  meningkatkan
pemasaran produk mereka.namun, salah satu
cabang usaha PT Lingkaran Cendekia Jaya
Kediri, yaitu Kampung Inggris Meredian May
(Kampung Inggris MM), menghadapi kendala
dalam mencapai target penjualan untuk paket
belajar offline. Paket ini merupakan produk
utama, bersama dengan kelas online. Dalam
setiap periode pengiklanan, target penjualan
paket belajar offline adalah minimal 15
konsumen, tetapi target ini sering kali tidak
tercapai. Salah satu penyebabnya adalah
kualitas e-brochure yang kurang menarik.
Desain  e-brochure sebelumnya dianggap
monoton dan kurang menonjolkan kelebihan
fasilitas atau produk yang ditawarkan.
Menurut Enrico dalam Thsan dkk. (2022),
indikator desain menarik meliputi model
terbaru, penggunaan warna yang sesuai, serta
variasi desain yang kreatif.

Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk menemukan solusi dengan
merancang ulang e-brochure paket belajar
MM.

offline untuk Kampung Inggris

Diharapkan e-brochure baru ini dapat
meningkatkan daya tarik iklan, mempermudah
penyampaian informasi, dan pada akhirnya
mendongkrak penjualan produk jasa. Tujuan
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penelitian ini adalah untuk menciptakan desain

e-brochure yang menarik dan  efektif

menggunakan ~ Adobe  Illustrator  serta
mengukur efektivitasnya sebagai media iklan.
Hasil penelitian diharapkan dapat menjadi
solusi untuk meningkatkan penjualan produk,
khususnya pada paket belajar offline di PT
Lingkaran Cendekia Jaya Kediri, serta
memberikan panduan bagi perusahaan lain
yang ingin memaksimalkan penggunaan e-

brochure sebagai media pemasaran digital.

2.Kajian Pustaka

2.1 Iklan
Adapun menurut Peter dan Olson

& Wijaya, 2023)

manajemen

(dalam  Saputri iklan

berperan sebagai alat citra,
membangun dan memelihara citra serta makna
tertentu dalam benak konsumen. Keefektifan
dilihat yang

dimilikinya. Menurut Sutanto (2021), iklan

iklan dapat dari ciri-ciri
yang efektif harus mengandung pesan yang

ringkas, jujur, objektif, mampu menarik
perhatian tanpa menyinggung pihak mana pun,
bersifat informatif dengan memberikan
informasi yang jelas dan lengkap kepada
audiens, menggunakan bahasa yang mudah

dipahami agar menarik minat audiens untuk

mencoba produk atau jasa, serta bersifat
mengajak untuk mendorong tindakan seperti
membeli produk yang dipromosikan.
2.2 E-brochure

Menurut  Enterprise  (2015:25), e-
brochure merupakan brosur elektronik yang
memiliki fungsi serupa dengan brosur kertas
tradisional, namun disajikan secara digital,
sering kali dalam format PDF, dan dapat
diakses melalui website untuk mempermudah
komunikasi dengan pengunjung.
2.3 Adobe Illustrator

Bersumber pada (Adobe explains it all:
[lustrator 2015) bahwa Adobe Illustrator
adalah Perangkat lunak grafik vektor standar
industri digunakan oleh jutaan desainer dan
seniman untuk membuat semuanya, mulai dari
web yang indah dan grafik seluler hingga logo,
ikon, ilustrasi buku, kemasan produk, dan
papan iklan. Sementara di aplikasi vektor lain
desainer perlu banyak melakukan konfigurasi
manajemen warna monitor terlebih dahulu
sebelum mencapai warna yang hampir presisi
di hasil cetaknya (Guan-Chen & Ko, 2021).

Berdasarkan jurnal Wijaya & Sakti
(2021), kelebihan Adobe Illustrator mencakup

antarmuka yang intuitif, kemudahan transfer

gambar ke program lain seperti Adobe Flash,
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Photoshop, Premiere Pro, dan After Effects,
serta kemampuan menyimpan desain dalam
format yang kompatibel dengan Microsoft
Office, web, dan perangkat. Aplikasi ini juga
menawarkan berbagai efek seperti scribble,
serta efek 3D yang

lebih

glow, dan warp,

menghasilkan ~ objek sempurna

dibandingkan program sejenis. Fitur live color
memudahkan pengaturan warna, sementara

eraser tool memungkinkan penghapusan

bagian objek dengan hasil yang lebih baik,
menjadikan Adobe Illustrator sebagai alat

desain unggul untuk memenuhi

yang

kebutuhan kreatif secara presisi dan efisien.

3.Metodologi Penelitian

Ruang lingkup penelitian ini berfokus pada
pembuatan media iklan berupa e-brochure untuk
paket belajar offline di PT Lingkaran Cendekia
Jaya  Kediri Adobe

dengan menggunakan

[lustrator, yang dipilih karena kemudahan

penggunaannya, sifatnya yang dapat dikuasai, dan
statusnya sebagai perangkat lunak non-berbayar.
Penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian
tindakan (action research), yang menurut Coghlan
dan Brannick adalah proses partisipatif yang
bertujuan mengembangkan pengetahuan praktis
untuk mencapai manfaat nyata. Penelitian ini
model Kemmis dan

menggunakan spiral

McTaggart vyang terdiri dari empat tahap:

perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi.

Pada tahap perencanaan, rancangan tindakan

disusun mencakup desain awal, pemilihan warna,

dan tata letak e-brochure. Tahap tindakan

melibatkan implementasi desain menggunakan
Adobe Illustrator, sementara observasi dilakukan
e-brochure

EPIC

dengan  mengukur  efektivitas

menggunakan kuesioner dan indikator
(Empathy, Persuasion, Impact, Communication).
Tahap refleksi mencakup evaluasi dan revisi hasil
desain berdasarkan masukan dari pihak terkait.
Data penelitian diperoleh melalui sumber primer,
seperti wawancara dan kuesioner, serta data

sekunder berupa dokumentasi dan literatur.
Pengumpulan data dilakukan melalui observasi,
wawancara, dokumentasi, dan kuesioner, yang
dirancang untuk menilai keefektifan desain e-
brochure berdasarkan ciri-ciri e-brochure yang
baik dan model EPIC. Analisis data menggunakan
metode statistik deskriptif, dengan penghitungan
skala Likert, tabulasi sederhana, skor rataan, dan
EPIC rate untuk menilai efektivitas e-brochure
dalam meningkatkan daya tarik dan keberhasilan

pemasaran.

4. Hasil Penelitian dan Pembahasan
4.1 Hasil Penelitian
Planning (Perencanaan)

Tahap perencanaan (planning) dimulai
dengan menyusun konsep desain yang
mencakup pencarian referensi dari berbagai
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platform seperti Pinterest, membandingkan Action (Tindakan)

desain kompetitor, serta menentukan strategi
pendekatan desain menggunakan metode
preemptif dan USP  (Unique Selling
Proposition). Kalimat *headline* dirancang
untuk menarik perhatian konsumen secara
langsung, sedangkan elemen visual seperti
gambar, warna, font, dan copywriting dipilih
untuk mencerminkan citra perusahaan dan
memenuhi kebutuhan target pasar yang terdiri
dari pelajar berusia 18-25 tahun. Warna
utama, yaitu kuning dan hitam, dipilih untuk
dan keberanian,

mencerminkan semangat

sesuai dengan brand image perusahaan.
Elemen tambahan seperti vektor, logo, dan
model  berhijab atribut

foto dengan

KampunginggrisMM digunakan untuk
meningkatkan relevansi desain dengan segmen
pasar. E-brochure ini dirancang dalam format
9:16 untuk WhatsApp dan Instagram Story,
dengan tiga tampilan utama: cover untuk
memberikan  kesan awal, isi  untuk
menyampaikan informasi produk, dan fasilitas
untuk menarik minat calon konsumen. Semua
langkah ini bertujuan untuk menciptakan
desain yang menarik, unik, dan sesuai dengan

kebutuhan pemasaran digital perusahaan.

Pada tahap tindakan dalam pembuatan
e-brochure untuk paket belajar offline, desain
dilakukan menggunakan Adobe Illustrator
dengan ukuran kanvas 1080x1920 piksel dan
terdiri dari tiga halaman. Proses dimulai
dengan membuka aplikasi

dan mengatur

lembar  kerja sesuai  spesifikasi  yang
direncanakan. Setelah itu, langkah-langkah
pembuatan desain meliputi pengaturan warna
fitur  swatches,

dengan  menggunakan

penambahan teks, pengolahan foto, serta
teknik masking untuk menggabungkan elemen
visual. Desain e-brochure dibagi menjadi tiga
bagian utama: cover, isi, dan halaman
pelengkap. Pada bagian cover, elemen seperti
kalimat persuasif, model gambar, dan logo
untuk  menarik

perusahaan  digunakan

perhatian calon konsumen. Halaman isi
mencantumkan informasi tentang tipe paket
belajar, deskripsi layanan, dan harga, disertai
visual pendukung seperti efek sliced text dan
elemen vektor. Halaman pelengkap berisi
fasilitas yang ditawarkan perusahaan, disajikan
dengan layout menarik menggunakan gaya
bento, ikon pendukung, dan foto model. Hasil
akhir untuk

e-brochure ini  dirancang

memenuhi kebutuhan promosi digital yang
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efektif di platform seperti WhatsApp Story dan
Instagram Story.
Observing (Pengamatan)

Tahap observasi dilakukan setelah

desain selesai, di mana e-brochure diuji coba

dengan menyebarkan kuesioner kepada

responden yang terdiri dari pemilik PT

Lingkaran Cendekia Jaya Kediri dan dua ahli
desain. Berdasarkan hasil kuisioner, desain
telah memenuhi kriteria e-brochure yang baik,

seperti tampilan menarik, informasi

yang

disampaikan jelas, serta mencerminkan

branding perusahaan. Namun, beberapa saran
diberikan oleh responden, seperti penyesuaian
kontras warna pada teks, penambahan detail
lokasi, dan penyertaan karakteristik
perusahaan sebagai spesialis speaking. Tahap
refleksi dilakukan dengan mempertimbangkan
saran tersebut, sehingga diperlukan revisi pada
desain untuk meningkatkan kualitas dan
efektivitasnya. Perbaikan meliputi penyesuaian
QR Code untuk

warna, penambahan

WhatsApp dan serta

lebih

lokasi, penyertaan

informasi fasilitas yang lengkap.
Perubahan ini dilakukan dalam siklus kedua
dengan tujuan untuk menghasilkan e-brochure
yang lebih efektif dan relevan bagi target

konsumen perusahaan.

Tahap observing dapat dilakukan setelah hasil
desain e-brochure selesai. Maka dilakukan uji
coba desain e-brochure yaitu dengan
melakukan penyebaran dua kuisioner kepada
unit analisis yang berjumlah 10 orang. Unit
analisis tersebut diantaranya adalah pemilik
PT Lingkaran Cendekia Jaya Kediri, 2 ahli
desain, 2 ahli komputer, dan 5 orang calon
konsumen Kampunginggrismm. Kuisioner
ciri-ciri e-brochure yang baik akan diisi oleh
pemilik dan 2 ahli desain. Sedangkan
kuisioner EPIC akan diisi oleh semua unit
analisis.

Untuk lebih rincinya, perhitungan skor
rataan untuk masing-masing item dan skor

rataan dari dimensi Empathy adalah sebagai

berikut:
Peryataan 1=
(Lcl] 12c0l 0 (Do<lh 0 (cPd 1000} _
0
4,3
Faryzataan 2=
(Lol 4020004 ':gx: b el Exd) _ 42
LLF
Rata-rata indikator = ";'?‘:'f—'*w = 4,25

Berdasarkan hasil nilai rataan per indikator
yang diperoleh pada tabel diketahui bahwa

skor rataan pada dimensi emphaty adalah 4,25.
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Sehingga jika diposisikan dalam rentang angka

EPIC Model sebagai berikut:

STE TE CE E SE

1 1,8

2,6 34 4,2-5

Gambar 1 EPIC Rate Dimensi Emphaty

Tabel diatas menunjukkan bahwa pada
pernyataan 1 terdapat 7 responden memilih
setuju dan 3 responden memilih sangat setuju
dan pada pernyataan 2 terdapat 2 responden
memilih netral, 4 responden memilih setuju
dan 4 orang memilih sangat setuju. Maka dari
itu untuk dimensi emphaty mendapatkan skor
4,25 yang termasuk kedalam kategori sangat
efektif.

Untuk lebih rincinya, perhitungan skor

rataan untuk masing-masing item dan skor

rataan dari dimensi Persuasion adalah sebagai
berikut:
Fervataan 3 =
[eoda(2le (acila Cagla(Bcd) _
10 =43
Fervataan 4=
(100420005 (Bcad (4ad (B E)
10
4,3
Rata-rata indikator = M =43

Berdasarkan hasil nilai rataan per
indikator yang diperoleh pada tabel diketahui
bahwa skor rataan pada dimensi persuasion
adalah 4,3. sehingga jika diposisikan dalam

rentang angka EPIC Model sebagai berikut:

STE TE CE E SE

1 1,8

2,6 34 4,2-5

Gambar 2 EPIC Rate Dimensi Persuasion

Tabel diatas menunjukkan bahwa pada
pernyataan 3 terdapat 1 respondeng memilih
netral, 5 responden memilih setuju dan 3
responden memilih sangat setuju dan pada
pernyataan 4 terdapat 2 responden memilih
netral, 3 responden memilih setuju dan 5 orang
memilih sangat setuju. Maka dari itu untuk
dimensi persuasion mendapatkan skor 4,3

termasuk kedalam kategori sangat

yang
efektif.
Untuk lebih rincinya, perhitungan skor
rataan untuk masing-masing item dan skor
rataan dari dimensi Impact adalah sebagai

berikut:

Pervataan 1=

10
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Peryataam 2 =
(L 0h 40 2ocnle (Becnle (8Bl (B HED

I =45
Rata-rata indikator = M = 4,55

Berdasarkan hasil nilai rataan per
indikator yang diperoleh pada tabel diketahui
bahwa skor rataan pada dimensi impact adalah
4,55. sehingga jika diposisikan dalam rentang

angka EPIC Model sebagai berikut:

STE TE CE E SE

4,.2-5

Gambar 3 EPIC Rate Dimensi Impact

Tabel diatas menunjukkan bahwa pada
pernyataan 5 terdapat 4 responden memilih
setuju dan 6 responden memilih sangat setuju
dan pada pernyataan 6 terdapat 5 responden
memilih setuju dan 5 orang memilih sangat
setuju. Maka dari itu untuk dimensi impact
mendapatkan skor 4,5 yang termasuk kedalam
kategori sangat efektif.

Untuk lebih rincinya, perhitungan skor
rataan untuk masing-masing item dan skor

rataan dari dimensi Communication adalah

sebagai berikut:

Peryataan 1=

CAn@) tianait (nalt (Fnadr(Bned _ 44
1%

Pervataan 2=

F Ll 20 2mabe (Gnlie{ @xai2(5xED -
1

Rata-rata indikator =

44

'Z-s,-s:-;h:-s,-;}= 4,4
Berdasarkan hasil nilai rataan per indikator
yang diperoleh pada tabel diketahui bahwa
skor rataan pada dimensi communication
adalah 4,4. sehingga jika diposisikan dalam
rentang angka EPIC Model sebagai berikut:

STE TE CE E SE

1 1,8 2,6 34

4,2-5

Gambar 4 EPIC Rate Dimensi Communication

Tabel diatas menunjukkan bahwa pada
pernyataan 7 terdapat 2 responden memilih
netral, 2 responden memilih setuju dan 6
responden memilih sangat setuju dan pada
pernyataan 8 terdapat 1 responden memilih
netral, 4 responden memilih setuju dan 5 orang
memilih sangat setuju. Maka dari itu untuk
dimensi communication mendapatkan skor 4,4

termasuk kedalam kategori sangat

yang
efektif.
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Berdasarkan hasil analisa hasil observasi dapat
disimpulkan bahwa para responden untuk
penilaian desain pada hasil kuisioner desain
dan dimensi EPIC sudah termasuk dalam
kategori sangat efektif. Dapat dilihat dari hasil
pengukuran EPIC Rate yang telah di rata-rata
yaitu sebesar 4,38 dimana skor tersebut masuk
dalam ketegori sangat efektif. Kesimpulan
yang dapat didapat adalah desain e-
brochure paket belajar offline yang dibuat
sangat efektif untuk digunakan sebagai media
iklan di  WhatsApp dan Instagram PT
Lingkaran Cendekia Jaya Kediri. Berdasarkan
kesimpulan tersebut, maka penelitian ini
berhenti pada siklus II.
4.2 Pembahasan

Pada penelitian ini dilakukan denga
menempuh 2 siklus penelitian, dan penyebaran
kuisioner kepada responden sebagai penelitian
terhadap desain e-brochure yang dibuat.
Kuisioner dibuat untuk menilai keefektitasan
desain berdasarkan teori ciri-ciri e-brochure
yang baik dan teori EPIC (Empathy,
Persuasion, Impact, Communication), total
responden pada penilitan ini berjumlah 10
orang. Responden yang dipilih terdiri dari 2

ahli desain, pertama adalah faizul rakhman

dengan, kedua adalah Syukur yang bekerja

sebagai freelancer untuk lebih detailnya bisa
dilihat pada lampiran curriculum vitae. 2 ahli
pemasaran dari perusahaan, pemilik usaha dan
5 calon konsumen. Calon konsumen adalah
orang mencari informasi tentang kampung
inggris.

sudah

Ketiga halaman e-brochure

berhubungan dalam  mendukung setiap
tampilan desain. Hal tersebut diawali dengan
tempilan pertama yang memberikan impresi
awal yang kuat kepada calon konsumen dan
dilanjutkan dengan tampilan kedua yang
memberikan informasi produk yang beragam.
Ketiga adalah tampilan fasilitas yang dapat
mempengaruhi  keputusan pembelian calon
konsumen kareana beragam fasilitas yangd
ditawarkan.

Berdasarkan hasil penyajian data action
reseach, diperoleh hasil bahwa desain e-
brochure paket belajar offline pada siklus
pertama sudah memenuhi kriteria ciri-ciri e-
brochure yang baik. Karena masih mendapat
beberapa masukan dan saran sehingga perlu
melanjutkan ke tahap siklus 2 dan melakukan
perbaikan.
Berdasarkan dari hasil tersebut, maka
penelitian dilanjutkan pada siklus kedua. Pada

siklus kedua ini ditemukan hasil dari kuesioner
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Epic Model menunjukan angka angka 4,25
pada dimensi empathy, 4,3 pada dimensi
persuasion, 4,55 pada dimensi impact, 4,4
pada dimensi communication, dengan hasil
Epic Rate 4,38. Hasil dari perhitungan
kuesioner pada siklus kedua menunjukan
bahwa desain e-brochure paket belajar offline
pada PT Lingkaran Cendekia Jaya Kediri
sudah layak untuk dipublikasikan pada media

WhatsApp story dan Instagram story.

5.Simpulan dan Saran

PT Lingkaran Cendekia Jaya adalah
perusahaan swasta yang bergerak di bidang
jasa khususnya pendidikan bahasa asing
seperti paket belajar offline, kelas online, kelas
private, hingga kelas untuk anak-anak. Selain
itu perusahaan juga menyediakan jasa
pembuatan media pemasaran. PT Lingkaran
Cendekia Jaya Kediri berlokasi di Jalan
Anyelir, Kec. Pare, Kediri. PT Lingkaran
Cendekia Jaya memiliki tiga cabang usaha
yaitu Beijing Institute Pare,
KampunginggrisMM, dan Lingkaran digital.
Ketiga cabang sudah melakukan kegiatan
pemasaran melalui berbagai media sosial dan
website. Namun, salah satu produk pada
cabang KampunginggrisMM belum mencapai

target penjualan. Tepatnya produk paket

belajar offline. Terdapat banyak faktor yang

mempengaruhi  tidak  tecapainya  target
penjualan dari paket belajar offline. Salah
satunya adalah kualitas e-brochure paket
belajar offline KampunginggrisMM.

Melihat parmasalahan yang terjadi, solusi yang
diberikan adalah melalui pembuatan e-
brochure yang memuat keunggulan produk
sehingga  dapat  menunjang  kegiatan
pemasaran. Diharapkan dengan menggunakan
e-brochure, media iklan dari PT Lingkaran
Cendekia Jaya Kediri akan menjadi solusi dari
permasalahan yang dihadapi serta turut
membantu dalam keefektifitasan media iklan
pada perusahaan.

Penelitian ini menggunakan metode
action research yang diselesaikan dengan 2
siklus. Meskipun dalam siklus pertama hasil
desain e-brochure dikatakan efektif akan tetapi
saran dari ahli desain untuk mengganti dan
menambah beberapa isi menarik. Maka
penelitian dilanjutkan ke siklus kedua dan
mendapatkan perhitungan skor akhir EPIC
Rate sebesar 4,38 yang berarti desain e-
brochure paket belajar offline
KampunginggrisMM sudah termasuk dalam
kategori sangat efektif.

Berdasarkan hasil akhir penelitian,

diberikan kepada PT
229
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Lingkaran Cendekia Jaya Kediri adalah untuk
secara berkala memperbarui informasi pada e-
brochure sesuai dengan perubahan kebijakan
perusahaan agar tetap relevan dan efektif.
Selain itu, disarankan untuk mempublikasikan
e-brochure tidak hanya melalui WhatsApp
Story dan Instagram Story tetapi juga pada
fitur *highlight* Instagram serta platform

media iklan lainnya seperti TikTok dan

website perusahaan. E-brochure ini juga

memiliki potensi untuk digunakan sebagai
media iklan berbayar guna meningkatkan

jangkauan dan efektivitas pemasaran.
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