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ABSTRAK 

Perancangan E-Magazine tentang kuliner legendaris di Surabaya yang berjudul Cerita Rasa adalah sebuah 

perancangan buku majalah yang berbasis digital yang membahas tentang ciri khas suatu daerah khususnya 

Kota Surabaya yang dibagi beberapa chapter. Cerita Rasa akan membahas tentang kuliner legendaris apa 

saja ciri khas Kota Surabaya yang menggunakan tata letak layout ringkas dan modern, lalu ditambahkan 

dengan teknik street photography untuk menambah kesan menarik kepada audience. Selain itu terdapat 

beberapa detail seperti penjelasan Cerita Rasa itu sendiri, beberapa simbol untuk memberikan informasi 

ringkas seperti harga, lokasi, rating rasa dengan barometer Google, beberapa peta pembagian wilayah Kota 

Surabaya, dan terdapat beberapa QR Code untuk maps menuju lokasi kuliner tersebut. Tujuan dibuatnya 

Perancangan E-Magazine tentang Kuliner Legendaris Di Surabaya yang berjudul Cerita Rasa ini adalah 

mengulas kembali ikon atau ciri khas Kota Surabaya supaya lebih mengenal kembali dan sebagi wadah 

media promosi terhadap umkm terkait dan mempromosikan Kota Surabaya.  

Kata Kunci: Pengalaman Kuliner, Pengalaman 
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ABSTRACT 

The design of an E-Magazine about legendary culinary delights in Surabaya entitled Rasa Stories is a 

digital-based magazine book design that discusses the characteristics of a region, especially the city of 

Surabaya, which is divided into several chapters. The Rasa Story will discuss legendary culinary delights, 

the characteristics of the city of Surabaya, using a concise and modern layout, then adding street 

photography techniques to add an interesting impression to the audience. Apart from that, there are several 

details such as an explanation of the Taste Story itself, several symbols to provide concise information 

such as price, location, taste rating using the Google barometer, several maps of the regional divisions of 

the City of Surabaya, and there are several QR Codes for maps to the culinary locations. The purpose of 

designing an E-Magazine about Legendary Culinary in Surabaya, entitled Taste Stories, is to review the 

icons or characteristics of the City of Surabaya so that you can get to know them better and as a 

promotional media medium for related MSMEs and promote the City of Surabaya. 

Keyword: Culinary Experience, Culinary 
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