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ABSTRAK 

UMKM Mochi BTS (Berkah Tiga Saudara) Sukabumi merupakan toko 

oleh-oleh mochi khas Kota Sukabumi yang berdiri sejak 2018. Dalam menjalankan 

pemasarannya, Mochi BTS Sukabumi awalnya mengandalkan promosi dari mulut 

ke mulut dan kemudian mulai memanfaatkan media sosial seperti Instagram dan 

Facebook, serta jasa endorsement melalui akun kuliner. Namun, strategi pemasaran 

tersebut masih memiliki keterbatasan dalam membangun merek yang kompetitif di 

tengah persaingan dengan merek mochi yang lebih dahulu dikenal. Oleh karena itu, 

pengembangan website akan dapat membantu Mochi BTS Sukabumi dalam 

membangun personal branding. Penelitian ini menggunakan metode Goal-

Directed Design (GDD) untuk memastikan setiap elemen desain dan fitur pada 

website sesuai dengan kebutuhan pengguna, serta dipadukan dengan analisis 

SWOT sebagai dasar untuk perumusan strategi branding. Proses validasi dilakukan 

dengan melibatkan ahli UX dan marketing untuk mengevaluasi kualitas 

pengalaman pengguna dan efektivitas strategi personal branding yang dibangun 

pada website. Pengujian pengalaman pengguna terhadap website dilakukan 

menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ) dan System Usability 

Scale (SUS). Hasil pengujian UEQ menunjukkan bahwa seluruh skala memperoleh 

penilaian dalam kategori “Excellent”. Sementara itu, pengujian SUS menghasilkan 

skor sebesar 84,9, yang termasuk dalam kategori “Excellent” dan tergolong 

“Acceptable”. Selain itu, dilakukan pula pengukuran efektivitas strategi personal 

branding, dengan hasil rata-rata Tingkat Capaian Responden (TCR) sebesar 90,8%, 

yang termasuk ke dalam kategori “Sangat Baik”. Temuan ini menunjukkan bahwa 

website yang telah dikembangkan mampu memberikan pengalaman pengguna yang 

optimal serta mendukung UMKM Mochi BTS Sukabumi dalam membangun 

personal branding secara efektif. 

Kata Kunci : Analisis SWOT, GDD, Personal Branding, SUS, UEQ, UMKM, 

Website 
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ABSTRACT 

Mochi BTS (Berkah Tiga Saudara) is a micro, small, and medium enterprise 

(MSME) in Sukabumi that has been producing traditional mochi souvenirs since 

2018. Initially, the business relied on word-of-mouth promotion, and later began 

using social media platforms like Instagram and Facebook, along with endorsement 

services from culinary content creators. However, these marketing strategies are 

still limited in enhancing the brand’s competitiveness against more established 

mochi businesses. Therefore, website development is expected to support Mochi 

BTS Sukabumi in strengthening its personal branding. This study uses the Goal-

Directed Design (GDD) method to ensure that each design element and website 

feature meets user needs, combined with a SWOT analysis as the foundation for 

formulating branding strategies. The validation process involved UX and 

marketing experts to assess the quality of user experience and the effectiveness of 

the personal branding strategy implemented through the website. User experience 

testing was conducted using the User Experience Questionnaire (UEQ) and the 

System Usability Scale (SUS). The UEQ results indicated that all dimensions were 

rated in the “Excellent” category. Meanwhile, the SUS test yielded a score of 84.9, 

which falls under the “Excellent” and “Acceptable” categories. Furthermore, the 

effectiveness of the personal branding strategy was measured using the Respondent 

Achievement Rate (TCR), which resulted in an average score of 90.8%, categorized 

as “Very Good.” These findings demonstrate that the developed website provides 

an optimal user experience and effectively supports Mochi BTS Sukabumi in 

building its personal brand. 

Keywords : SWOT Analysis, GDD, Personal Branding, SUS, UEQ, MSME, Website  
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