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 ABSTRAK 

 

 APLIKASI PEMBELAJARAN 

“MENGENAL RESEP MASAKAN KHAS PULAU JAWA" 

 

Oleh: 

DEVIANA MAYASARI 

NIM. 12531468 

 

Fakultas Teknik Program Studi Teknik Informatika 

Universitas Muhammadiyah Ponorogo 

 

Perkembangan teknologi di era abad 21 ini telah mendorong begitu pesatnya 

perkembangan informasi, baik dari segi pendidikan, kesehatan, peristiwa, acara, dan 

lain-lain. Di zaman sekarang ini begitu banyak hobi yang dimiliki oleh banyak orang. 

Masyarakat dimudahkan dengan banyaknya media yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan hobi tersebut. Salah satuny adengan membaca buku, menonton televisi, 

hingga mendengarkan radio, mencari-cari situs-situs yang berhubugan dengan hobi 

mereka, salah satunya memasak. Begitu merepotkan memang dengan cara seperti itu, 

bayangkan saja kita ingin memasak rending maka kita harus menunggu acara masak di 

tv atau pun mendengarkan di radio dan belum tentu setiap saat ada. 

Tujuan pembuatan aplikasi ini adalah untuk mempermudah masyarakat dalam mencari 

referensi resep masakan dengan menggunakan Adobe Flash CS6 yang output akhirnya 

berbentuk file Apk (Android) ini yang mampu beroperasi pada smart phone sehingga 

dapat dengan mudah dibuka di mana saja. 

Metodeloagi yang digunakan yaitu melakukan desain aplikasi, pembuatan aplikasi 

kemudian uji coba aplikasi tersebut. Berdasaarkan implementasi yang dilakukan maka 

didapat kesimpulan bahwa aplikasi ini dapat membantu user dalam mencari referensi 

resep masakan khas Pulau Jawa dengan perangkat smart phone. 

 

Kata Kunci : Perancangan, Pulau Jawa, Resep, Memasak 
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