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ABSTRAK 

Di era digital, muncul fenomena pemanfaatan media sosial sebagai wadah membangun 

personal brand online oleh pengguna yang ingin membentuk cognition. Namun masih banyak 

pengguna yang memilih  membuat konten viral bermuatan negatif sebagai jalan pintas untuk 

mengejar “instant fame”, walau banyak kasus yang menunjukkan bahwa hal tersebut seringkali 

merugikan. Padahal memanfaatkan media sosial untuk membangun personal brand online 

yang positif justru dapat memberikan manfaat. Menurut ahli, memulai kegiatan membangun 

personal brand yang positif bukan kegiatan instan karena terdapat beberapa faktor dan kriteria 

penting yang berguna sebagai bekal yang memberikan manfaat jika dipahami dan diterapkan 

di awal. Suatu media perlu dirancang, untuk mengemas faktor dan kriteria penting tersebut 

sehingga dapat mudah dipahami dan dapat membantu kegiatan pengguna dalam memulai 

kegiatannya membangun personal brand online yang positif. Media berbentuk aplikasi seluler, 

dipilih karena efektif menawarkan kemudahan aksesibilitas yang mendukung proses edukasi 

di era digital. Pada laporan ini, visualisasi dari fitur-fitur dan kegiatan di dalam aplikasi yang 

mengemas faktor dan kriteria penting pembentuk personal branding akan dirancang.  

Kata Kunci: personal branding, faktor-faktor pembentuk personal branding, kriteria personal 

branding positif, desain aplikasi. 

The phenomenon of social media usage as a medium to build online personal brand by 

users who wants to form their online cognition, has emerged in the digital era. However, there 

are many users that choose to create negative viral content as a shortcut to pursue "instant 

fame", although there’s been many negative outcome cases related to that activity being 

reported. In fact, instead of doing that, using social media to build a positive online personal 

brand provides benefits. Experts said that starting to build a positive personal brand is not an 

instant activity, because it consists several important factors and criteria that are useful and 

important to be understood at the beginning. A media needs to be designed, to apply these 

important factors and criteria so it will be possible to be easily understood and assist user 

activities in starting their activities to build a positive online personal brand. Mobile 

applications is choosed because it provides efficiency and easy accessibility in in nowadays 

educational process (digital era). In this report a visualization of the features and activities 

that applies personal brand’s important factors and will be designed. 

Keywords: personal branding, personal branding factors, personal branding criteria, mobile 

app design 
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