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INTISARI 

 Masakan merupakan suatu kebutuhan yang perlu dipelajari dan diterapkan 

dalam kehidupan sehari-hari, namun belum banyak masyarakat yang mengenal ciri 

khas makanan daerah sendiri contohnya seperti didaerah Yogyakarta. Dan dengan 

berkembangnya teknologi dapat membantu masyarakat dalam mempelajari tata-cara 

memasak makanan khas daerah Yogyakarta media pembelajaran yang menarik dan 

interaktif. Oleh karena itu dibuatlah Aplikasi simulasi pembuatan makanan khas 

Yogyakarta berbasis sitem operasi android. 

 

 Software yang digunakan untuk membangun aplikasi ini adalah Adobe Flash 

cs 5.5, Adobe photoshop, Bluestack. Perancangan aplikasi pembuatan makanan khas 

yogyakarta ini menggunakan diagram HIPO (Hierarcy Plus Input Proces Output). 

Dengan adanya aplikasi ini dapat mempermudah untuk mempelajari cara memasak 

dan mengerti bahan-bahan tradisional dalam mengolah makanan khas Yogyakarta. 

  

 Hasil penelitian ini adalah simulasi pembuatan makanan khas Yogyakarta 

berbasis sistem operasi android yang dikemas didalam teknologi smartphone yang 

menggunakan sistem operasi android minimal versi 4.0 (ICS/Ice Cream Sandwich). 

Aplikasi ini menampilkan langkah-langkah dalam cara pembuatan makanan khas 

Yogyakarta. dengan cara memilih bahan terlebih dahulu sampai semua benar 

berlanjut ke step simulasi dengan cara klik dan juga dilengkapi penjelasan tentang 

cara memasak makanan khas Yogyakarta. 

 

Kata Kunci : Masakan khas Yogyakarta, HIPO, Android. 
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ABSTRACT 

Cuisine is essential needs that we need to learn and implement in our daily 

life, but not many people know the characteristics of their own traditional cuisine, for 

example traditional cuisine from Yogyakarta. The development of technology can 

help people to learn how to cook Yogyakarta’s traditional cuisine, it will become the 

interactive and interesting learning media for them. So for that reason the simulation 

application of The Making ofYogyakarta’s Traditional Cuisine is made based on 

android operating system. 

The software which is used to build this application is Adobe Flash cs 5.5, 

Adobe Photoshop, and Bluestack. The design of the application of The Making of 

Yogyakarta’s Traditional Cuisine uses HIPO (Hierarchy plus Input Process Output) 

diagram. By using this application, it can help us to learn how to cook Yogyakarta’s 

traditional food and know what the ingredients that we need to cook Yogyakarta’s 

traditional food. 

The result of this research is the simulation of the making of Yogyakarta’s 

traditional food based on android operating system that is packed in smartphone that 

use minimum version ofandroid operating system 4.0 (ICS / Ice cream Sandwich). 

This application shows the steps of making of Yogyakarta’s traditional cuisine. 

Keywords: Cuisine of Yogyakarta, HIPO, Android. 


