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ABSTRAK 

 

Indonesia merupakan negara yang sangat luas. Di dalamnya terdapat beraneka ragam 

budaya. Salah satunya adalah makanan tradisional, yang berasal dari suatu tempat dan dibuat 

dengan bahan setempat dan sudah ada secara turun menurun serta menjadi ciri khas daerah 

tersebut. Makanan tradisional tidak hanya makanan berat tetapi juga makanan ringan, 

contohnya seperti kue tradisional. Seiringnya majunya zaman, kue tradisional mulai 

terlupakan, banyak remaja tidak tahu nama maupun rupa kue tradisional. Salah satu 

faktornya juga karena kue yang berasal dari Barat lebih mudah ditemui dibanding kue 

tradisional. Oleh sebab itu dibutuhkan metode pengenalan yang lebih baru dan menarik 

dalam mengenalkan kue tradisional Indonesia, yaitu berupa card game yang ditujukan untuk  

remaja akhir, dengan tujuan untuk melestarikan budaya nusantara yakni kue tradisional.  

Perancangan card game ini menggunakan metode kualitatif dengan metode wawancara, 

observasi, 5w + 1H serta metode kuantitatif melalui kuesioner. Dalam perancangan ini 

dilakukan wawancara terhadap beberapa pihak, kepada ahli board game , pemilik katering 

kue tradisional. Observasi dilakukan bukan hanya untuk mencari tahu apakah sudah ada card 

game kue tradisional Indonesia tetapi juga mengamati bagaimana target audiens dalam 

memainkan card game, kuesioner dilakukan guna mengetahui kebiasaan, ketahuan remaja 

akhir usia 18-21 tahun terhadap kue tradisional Indonesia.  

Hasilnya berupa card game yang kompetitif dan menyenangkan, dengan judul ”Kejutan 

Manis Nusantara”, yang inti permainannya untuk mengumpulkan bahan-bahan komposisi 

kue tradisional Indonesia serta merebutkan kue tradisional tersebut. Dengan ini target 

audiens akan lebih mudah menerima informasi mengenai asal daerah, nama, bahan 

komposisinya dan trivia, sambil disaat bersamaan menjaga situasi sosial seperti keseruan 

dan keakraban saat sedang berkumpul dengan teman atau saudara.  

Perancangan ini diharapkan dapat membantu dan juga mengedukasi remaja akhir usia 

18 - 21 tahun agar lebih mengenal dan mewariskan budaya nusantara yakni kue tradisional 

Indonesia. Karena sesungguhnya kue tradisional Indonesia tidak kalah dengan kue barat. kue 

tradisional Indonesia mempunyai rasa yang kompleks dan tampilan yang sangat cantik serta 

beraneka warna. 

 

 
Kata Kunci : Card Game, Kue Tradisional, remaja akhir 18 – 21 tahun 
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ABSTRACT 

 
Indonesia is a very large country. In it there are various cultures. One of them is 

traditional food, which comes from a place and is made with local ingredients and has 

existed for generations and is a characteristic of the area. Traditional food is not only heavy 

food but also snacks, for example traditional cakes. As time goes by, traditional cakes are 

starting to be forgotten, many teenagers do not know the name or appearance of traditional 

cakes. One of the factors is also because cakes from the West are easier to find than 

traditional cakes. Therefore, a newer and more interesting introduction method is needed in 

introducing traditional Indonesian cakes, namely in the form of a card game aimed at late 

teenagers, with the aim of preserving the culture of the archipelago, namely traditional 

cakes.  

The design of this card game uses a qualitative method with interview methods, 

observation, 5w + 1H and quantitative methods through questionnaires. In this design, 

interviews were conducted with several parties, to board game experts, owners of traditional 

cake catering. Observations were made not only to find out whether there was already a 

traditional Indonesian cake card game but also to observe how the target audience played 

the card game, a questionnaire was conducted to find out the habits, it was discovered that 

late teenagers aged 18-21 years old were interested in traditional Indonesian cakes. 

The result was a competitive and fun card game, entitled "Kejutan Manis Nusantara", 

the core of the game is to collect ingredients for traditional Indonesian cakes and fight over 

the traditional cakes. With this, the target audience will find it easier to receive information 

about the region of origin, name, ingredients and trivia, while at the same time maintaining 

a social situation such as excitement and intimacy when gathering with friends or relatives. 

This design is expected to help and also educate late teenagers aged 18-21 years to get 

to know and inherit the culture of the archipelago, namely traditional Indonesian cakes. 

Because in fact traditional Indonesian cakes are not inferior to western cakes. Traditional 

Indonesian cakes have a complex taste and a very beautiful and colorful appearance. 

 

Keywords: Card Game, Traditional Cakes, late adolescents 18-21 years 
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Komunikasi Visual, Fakultas Arsitektur dan Desain, UPN “Veteran” Jawa Timur. Card 

Game “kejutan manis nusantara” ini merupakan permainan untuk mengenalkan baik rupa, 

nama, bahan, asal berbagai macam kue tradisional Indonesia. 

Topik ini di ambil melalui keresahan penulis terhadap teman-temanya, setiap kali 

bertanya kepada teman mengenai kue tradisional beberapa dari mereka tidak mengetahui 

baik rupa maupun nama kue tradisional yang penulis tanya, terlebih penulis senang 

berkuliner makanan, tidak hanya di Surabaya saja namun diluar kota juga. 

Terima Kasih yang sebesar-besarnya kepada semua pihak yang telah memberikan 

dukungan, bantuan, dan doa selama proses penyusunan laporan ini. Dengan penuh rasa 

hormat dan tulus, penulis menyampaikan penghargaan dan ucapan terima kasih kepada : 

1. Kepada Allah SWT 

2. Kepada Nabi Muhammad SAW 

3. Kepada orang tua saya yang terus mendukung serta mendoakan saya dan membantu 

dalam hal finansial 

4. Kepada Yangti saya tersayang, yang selalu mendoakan saya dan memberi semangat 

serta dukungannya 

5. Kepada Bulik Ana, Mas Qq, Mbak Lia dan seluruh keluarga besar saya yang selalu 

mensupport saya. 

6. Kepada seluruh dosen Desain Komunikasi Visual UPN “Veteran” Jawa Timur, atas 

ilmu dan bimbingan yang telah diberikan selama masa studi. Khususnya pak Restu 

Ismoyo Aji, S.Sn., M.A. sebagai dosen pembimbing pertama yang selalu 

membimbing, membantu serta mengarahkan saya dalam perancangan laporan card 

game kue tradisional Indonesia untuk usia 18 – 21 tahun, kepada pak  Aris Sutejo, 

S.Sn, M.Sn. selaku pembimbing dua saya, dan bu Aninditya Daniar, S,Sn., M.Sn. 

dan bu Masnuna, S.T., M.Sn. selaku penguji saya. 
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7. Kepada seluruh narasumber yang membantu dalam pengumpulan data perancangan 
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8. kepada teman teman “Kukis” Dila dan Nana, serta teman “Jual Beli Tuyul” saya, 

Hirzy, Ais dan Dela yang selalu memberi dukungan dan semangat dalam setiap 

proses pengerjaan perancangan ini tidak lupa Teman-teman seperjuangan merancang 

laporan, Yedis, Krisna, Arrafi, Naya, Tanjung, Icha. 

9. Kepada teman grup dosen pembimbing, Amanda, Shelvy, dan yang lainnya yang 

selalu kompak dan selalu memberikan semangat untuk berjuang menyelesaikan 

Bersama-sama hingga akhir. 

10. Teman-teman DKV’21 UPN “Veteran” Jawa Timur, atas semangat, kerja keras, dan 

kebersamaan dalam menyelesaikan tugas akhir ini. 

11. Kepada Adek Elbi yang mensupport lewat foto-foto nya 

12. Kepada Meghan Trainor karena lagu-lagu dari album terakhirnya “Timeless” yang 

menemani saya saat berangkat bimbingan ke kampus kalau sedang nyetir sendiri. 
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