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INTISARI 

 

Indonesia terkenal dengan beragam kuliner yang khas, salah satunya 
adalah kue.Kue di Indonesia dapat diartikan sebagai makanan selingan pada suatu 
hidangan, dapat pula sebagai pendamping minum teh. Dari beragam kue yang ada 
di Indonesia, tentunya kita perlu mengenal jenis dan macam kue tersebut. Kita 
bisa membuatnya sendiri sesuai dengan resep dan kreatifitas. 

Dengan adanya aplikasi mobile yang berkembang saat ini, banyak 
manfaat dan kegunaan yang didapat. Diantaranya adalah sebagai media untuk 
memperkenalkan beragam kue di Indonesia kepada masyarakat. Aplikasi mobile 
merupakan metode yang tepat sebagai media untuk memperkenalkan beragam kue 
di Indonesia beserta resepnya. 

Skripsi ini membahas pembuatan aplikasi mobile yang berbasiskan Java 
2 Micro Edition dimana terdapat informasi mengenai beragam kue di Indonesia 
beserta resepnya. 

Kata kunci:Java 2 Micro Edition, Kue, Aplikasi Mobile 

	
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



	
  

ABSTRACT 

 

 Indonesian is famous for its variety of culinary distinctive one of the 
variety is cake. Cake in Indonesian can be defined as a snack of a dish, also as 
chaperone or companion to take a cup of tea. From a variety of cake in 
Indonesian, of course we need to know the types and kinds of cake. We can make 
it based on the recipe and creativity. 

 With the existence of mobile applications developed nowadays, many 
benefits and advantages are acquired. Among those benefits, one is as a media to 
introduce a variety of cake in Indonesian to the public. Mobile application is an 
appropriate method as media, to introduce variety cakes in Indonesian, along 
with the recipe. 

 This thesis discusses the creation of mobile applications based on Java 2 
Micro Edition  where there is information on variety of cake in Indonesian and its 
recipes. 

Keywords : Java 2 Micro Edition, Cakes, Mobile Application 
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