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PERANCANGAN MEDIA INFORMASI INSTAGRAM KUE 

BASAH TRADISIONAL KHAS KOTA SEMARANG  

 Sia Kezia Adelina Kurniawan 

ABSTRAK 

Pada pelaksanaan tugas akhir ini penulis memilih tema media informasi 
mengenai kue basah tradisional khas Kota Semarang, karena adanya 
permasalahan potensi kuliner tradisional Kota Semarang yang belum cukup 
dikembangkan dibandingkan Kawasan JOGLOSEMAR lainnya dan 
minimnya wawasan orang-orang baik dalam maupun luar Semarang 
mengenai kuliner tradisional Semarang. Kuliner tradisional yang dipilih 
berupa kue basah juga karena adanya pertimbangan dari kuesioner yang 
sudah disebar. Metode yang digunakan penulis untuk pelaksanaan penelitian 
adalah meotde campuran, dengan wawancara dan studi eksisting untuk 
metode kualitatif, dan kuesioner untuk metode kuantitatif. Dari penelitian 
yang sudah dilakukan dapat diambil kesimpulan bahwa target audiens adalah 
usia 18-34 tahun yang suka kuliner, diutamakan domisili Jakarta, dan media 
yang disukai adalah yang menggunakan lebih banyak visual dan audio 
daripada teks, sehingga dengan pertimbangan dari data yang sudah ada 
penulis akan menggunakan media informasi e-book. Diharapkan dengan 
adanya perancangan media informasi tentang kue basah tradisional khas Kota 
Semarang ini dapat meningkatkan minat dan wawasan masyarakat mengenai 
kuliner tradisional Kota Semarang. 
 
Kata kunci: media informasi, kue basah tradisional, Semarang 
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DESIGNING PROCESS OF INSTAGRAM INFORMATIONAL 

MEDIA ABOUT TRADITIONAL SEMARANG WET CAKES  

 (Sia Kezia Adelina Kurniawan) 

ABSTRACT (English) 

During the practice of this final project, the writer chose informational media 
about traditional Semarang wet cakes as the theme, due to Semarang’s lack 
of focus on their potential as a traditional culinary destination compared to 
other part of the JOGLOSEMAR, and people from inside or outside 
Semarang’s underwhelming knowledge of Semarang’s traditional food. The 
chosen traditional food type is wet cakes, based on the result of the 
questionnaire that has been distributed before. The method the writer chose 
for this project is mixed, with interviews and existing study for the qualitative 
method and questionnaire for quantitative method. Based on the result of the 
research done before, it can be summed up that most of the targeted audience 
are from the 18-34 years old range, that likes culinary, focused on Jakarta 
citizens, and their preferred media are those that use more visuals and audio 
compared to text, and so from the data gathered the writer decided to design 
an e-book. Hopefully with the making of this informational media about 
Semarang traditional wet cakes, people’s knowledge and interest in 
Semarang traditional foods will increase. 
 
Keywords: informational media, traditional wet cake, Semarang 
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