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MOTTO 

 “MAN JADDA WAJADA” Siapa yang bersungguh-sungguh, pasti akan 

berhasil. 

 Sebuah tantangan akan selalu menjadi beban, jika itu hanya dipikirkan. 

 Jadilah diri sendiri dan jangan menjadi orang lain, walaupun dia terlihat 

lebih baik dari kita. 

 Kebanggaan kita yang terbesar adalah bukan tidak pernah gagal, tetapi 

bangkit kembali setiap kali kita jatuh. 
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INTISARI 

 

Yogyakarta memiliki keanekaragaman kuliner yang sangat banyak. Salah 

satu contoh bentuk keanekaragaman kuliner tersebut adalah makanan tradisional. 

Makanan tradisional merupakan salah satu identitas kebudayaan suatu daerah di 

Indonesia. Daerah Istimewa Yogyakarta mempunyai jenis makanan yang berbeda, 

dapat dilihat dari variasi, fungsi  dan cara penyajiannya. 

Pengetahuan mengenai berbagai makanan tradisional merupakan hal 

yang penting, tidak jarang masyarakat Yogyakarta maupun luar kota kurang 

mengetahui tentang makanan tradisional dari daerahnya. Buku ensiklopedia 

ataupun katalog tentang makanan telah banyak beredar, namun sumber informasi 

cetak tersebut kurang efektif, dikarenakan sifat masyarakat urban yang menjadi 

target utama lebih memilih mencari informasi dengan cara yang cepat dan praktis. 

Aplikasi ini digunakan sebagai media edukasi dan promosi tentang 

macam-macam makanan tradisional yang berada di Yogyakarta. Daftar makanan 

yang berada pada aplikasi ditampilkan sesuai dari kabupaten asalnya. Aplikasi ini 

dapat memberikan informasi berupa video, sejarah, resep dan gambar makanan 

yang dipilih. 

Kata Kunci: Yogyakarta, makanan, tradisional, ensiklopedia, edukasi  
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ABSTRACT 

 

Yogyakarta has a lot of various cullinary. Traditional food is one 

example of variety cullinary. Traditional food is region cultural identity of 

Indonesia. Yogyakarta special region has a lot types of food, and it can be seen 

from, variation, function and serving method. 

  Knwoledge about traditional food is important, poeple of Yogyakarta and 

outside the city has less knowledge about traditional food of their region. 

Encyclopedia and food catalog has been spread widely, but the source from 

encyclopedia and food catalog is not effective, because people of urban 

communities who become the main target perfer to seek information quckly and 

practically. 

 This application used to educational media and promotion about types of 

Yogyakarta traditional food. The list of food in this application is accordingly 

displayed from original district. This application can provide information in the 

form of video, history, recipes, and images of selected food. 

 

Keywords : Yogyakarta, Food, Traditional, Encyclopedia, Education 

 


