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ABSTRACT 
 

The advancement of digital technology has significantly transformed 

how people consume visual information. Today’s younger generation is 

more drawn to short, fast-paced, and accessible content on social media 

platforms. This presents both a challenge and an opportunity for traditional 

culinary like kue dongkal to reach a broader and more relevant market. This 

design project aims to create promotional media that translates the 

traditional values of kue dongkal into visually and emotionally engaging 

vertical content. 

 

The project applies a development method, consisting of four stages: 

pre-production, production, post-production, and distribution. The final 

design is a series of five vertical short videos using a cinematic visual 

storytelling approach. Each video highlights a different aspect of kue 

dongkal, from the owner’s story and the making process, to hopes, 

consumer testimonials, and an emotional recap. The distribution media 

includes the MSME’s Instagram account and the designer’s personal 

Instagram as a digital creator. Distribution strategy is based on the AISAS 

model (Attention, Interest, Search, Action, Share). 

 
Keywords: Promotion MSME’s, Kue Dongkal, Vertical Content, Visual 

Storytelling, Gen Z.
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ABSTRAK 
 

Perkembangan teknologi digital membawa perubahan signifikan 

dalam cara masyarakat mengonsumsi informasi visual. Generasi muda 

saat ini lebih tertarik pada konten berdurasi pendek yang cepat, ringan, dan 

dapat diakses melalui media sosial. Hal ini menjadi tantangan sekaligus 

peluang bagi pelaku UMKM kuliner tradisional seperti kue dongkal untuk 

menjangkau target pasar yang lebih luas dan relevan. Perancangan ini 

bertujuan untuk menciptakan media promosi yang mampu mengemas nilai 

tradisional kue dongkal ke dalam bentuk konten vertikal yang menarik 

secara visual dan emosional. 

 

Metodologi perancangan menggunakan metode development, yang 

terdiri dari empat tahap: pra-produksi, produksi, pasca-produksi, dan 

distribusi. Karya dirancang dalam bentuk video vertikal berdurasi pendek 

yang dibagi menjadi lima seri, dengan pendekatan visual storytelling 

sinematik. Setiap seri mengangkat sisi yang berbeda dari kue dongkal, 

mulai dari cerita pemilik usaha, proses pembuatan, harapan, testimoni 

konsumen, hingga rekap emosional. Media distribusi yang digunakan 

adalah Instagram UMKM dan akun pribadi perancang sebagai digital 

creator. Strategi distribusi disusun berdasarkan metode AISAS (Attention, 

Interest, Search, Action, Share). 

 

Kata Kunci: Promosi UMKM, kue dongkal, konten vertikal, visual 

storytelling, generasi
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