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INTISARI

Budaya Indonesia yang semakin tergerus dengan budaya dari luar negeri,
menjadikan para generasi penerus semakin tidak mengenal budayanya sendiri.
Banyak sekali yang menyebabkan tidak dikenalnya budaya Indonesia oleh
generasi penerus bangsa, antara lain: karena penyampaian budaya yang kurang
menarik, tidak adanya media yang memberikan fasilitas untuk mengenal budaya
Indonesia, tidak adanya inovasi yang dapat memberikan ketertarikan kepada

generasi penerus.

Begitu juga dengan budaya Yogyakarta yang sekarang ini semakin tidak
diketahui oleh generasi penerus, seperti wayang, filosofi wayang, makna bahasa
halus Yogyakarta, dan masih banyak lagi, bahkan para pemuda tidak tertarik. Ini
membutuhkan sesuatu yang menarik sebagai media pembelajaran. Dengan adanya
Kamus Interaktif Budaya Yogyakarta berbasis aplikasi Android, seseorang akan

dapat lebih mudah dalam mengeksplorasi budaya Yogyakarta.

Kata Kunci: Budaya Indonesia, Budaya Yogyakarta, Kamus Budaya Yogyakarta,
Aplikasi Android
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ABSTRACT

Indonesian culture is increasingly eroded by foreign cultures, making the
next generation increasingly does not know his own culture. There is so much
unknown causes Indonesian culture by the next generation, among others:
because the delivery is less attractive culture, the absence of media that provide
the facility-to know the culture of Indonesia, the lack of innovation that can

provide interest to future generations.

Same with Yogyakarta Culture right now, that future generations more do not
know, like wayang, wayang philosophy, mean of soft yogyakarta language, and
soon, even they do not be interest. With the Cultural Dictionary of Yogyakarta
based Android application, someone will be able to more easily explore the

Indonesian Culture.

Keyword: Indonesian Culture, Yogyakarta Culture, Cultural Dictionary of
Yogyakarta, Android application
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