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INTISARI 

 

Bisnis kuliner di Yogyakarta sangatlah bervariasi. Mulai dari makanan 

tradisional maupun modern. Gudeg merupakan salah satu makanan khas 

Yogyakarta. Banyak pelaku bisnis yang memanfaatkan gudeg sebagai usahanya. 

 

Salah satu Gudeg  yang terkenal di Yogyakarta adalah Gudeg Yu Djum. 

Usaha yang sudah berdiri sejak tahun 1950 ini memiliki cita rasa yang khas 

sehingga masih bertahan sampai sekarang. Namun dengan persaingan di era global 

saat ini di perlukan media promosi yang menarik dan tidak perlu biaya besar. Media 

promosi yang dimaksud adalah advergame. 

 

Advergame adalah media promosi yang banyak di gunakan oleh para 

pengembang game untuk promosi suatu produk atau brand. Alasan utama game bisa 

menjadi alat promosi dan pemasaran selain biaya yang tidak terlalu mahal karena 

sifat interaktif game antara pengguna (konsumen) dan media (game), sehingga 

pengguna akan mudah untuk mengingat produk atau merek dalam game. 

 

Kata Kunci : Advergame, Gudeg, Promosi, Yu Djum  
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ABSTRACT 

 

 Culinary business in Yogyakarta highly variable. Ranging from traditional 

and modern food. Gudeg is one of the typical food of Yogyakarta. Many businesses 

are utilizing gudeg as his business. 

 

One of the famous Gudeg in Yogyakarta is Gudeg Yu Djum. Businesses that 

had stood since 1950 it has a distinctive taste that still survive until now. But with 

competition in today's global era in need of a media promotion that interesting and 

do not need to be expensive. Media promotion in question is advergame. 

 

Advergame is promotion media much in used by game developers for 

promotion of a product or brand. The main reason the game could be a promotional 

and marketing tool besides the cost is not too expensive because of the interactive 

nature of the game between the user (consumers) and media (games), so users will 

be easy to remember the product or brand in the game. 

 

Keywords : Advergame, Gudeg, Promotion, Yu Djum  


