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PENGEMBANGAN WEBSITE PERSONAL BRANDING UMKM KONVEKSI 

MENGGUNAKAN METODE LEAN USER EXPERIENCE DAN VISUAL 

MARKETING STUDI KASUS: OHAYOU.CO 

 

ABSTRAK 

 Ohayou.Co merupakan salah satu UMKM yang bergerak pada bidang jasa 

konveksi. Proses bisnisnya berawal dari pemasaran mulut ke mulut dengan 

mengadakan giveaway melalui sosial media seperti instagram, hingga membuka akun 

di e-commerce dan memasang iklan. Masih terdapat kelemahan dalam proses 

pemasaran yang sudah dilakukan tersebut seperti, jangkauan konsumen hanya meliputi 

pengikut akun instagram saja, dan modal yang besar untuk memasang iklan pada 

platform e-commerce agar produk dari Ohayou.Co dapat peringkat tertinggi di daftar 

pencarian. Berdasarkan masalah tersebut, peneliti akan mengembangkan website 

personal branding dengan metode Lean UX. Dengan menggunakan metode Lean UX, 

website akan memiliki user experience yang baik sehingga konsumen akan nyaman. 

Selain menggunakan metode tersebut, peneliti mengimplementasikan salah satu 

metode marketing yaitu, Visual Marketing yang akan mendukung konten-konten 

didalam website yang akan dibangun. Untuk mengetahui tingkat keberhasilan website 

akan menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) dan System Usability Scale 

(SUS). Hasil pengumpulan data UEQ dan SUS pada 33 responden mendapatkan nilai 

attractiveness sebesar 2.09, nilai perspicuity sebesar 2.12, nilai efficiency sebesar 2.07, 

nilai dependability sebesar 1.99, nilai stimulation sebesar 1.89, nilai novelty sebesar 

1.33, dan nilai SUS mendapatkan rata-rata 81. 

Kata Kunci: UMKM, Website, Branding, UX, Lean UX, Marketing, UEQ, SUS    
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PENGEMBANGAN WEBSITE PERSONAL BRANDING UMKM KONVEKSI 

MENGGUNAKAN METODE LEAN USER EXPERIENCE DAN VISUAL 

MARKETING STUDI KASUS: OHAYOU.CO 

 

ABSTRACT 

 Ohayou.Co is one of the MSMEs engaged in convection services. The business 

process starts from word of mouth marketing by holding giveaways through social 

media such as Instagram, to opening an account on e-commerce and placing 

advertisements. There are still weaknesses in the marketing process that has been 

carried out such as, consumer reach only includes instagram account followers, and 

large capital to place advertisements on e-commerce platforms so that products from 

Ohayou.Co can rank highest in the search list. Based on these problems, researchers 

will develop a personal branding website with the Lean UX method. By using the Lean 

UX method, the website will have a good user experience so that consumers will be 

comfortable. In addition to using this method, researchers implement one of the 

marketing methods, namely, Visual Marketing, which will support the content on the 

website to be built. To determine the success rate of the website, we will use User 

Experience Questionnaire (UEQ) and System Usability Scale (SUS). The results of 

UEQ and SUS data collection on 33 respondents get an attractiveness value of 2.09, 

perspicuity value of 2.12, efficiency value of 2.07, dependability value of 1.99, 

stimulation value of 1.89, novelty value of 1.33, and SUS value gets an average of 81. 

Keyword: MSMEs, Website, Branding, UX, Lean UX, Marketing, UEQ, SUS  
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