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INTISARI

Indonesia merupakan negara yang banyak memiliki kebudayaan salah satunya
dalam bidang kuliner pasti setiap daerah memiliki kue tradisional yang khas
sesuai dengan kebudayaan masing — masing. Akan tetapi seiring perkembangan
zaman banyak terjadi perubahan, salah satu perubahan berpengaruh terhadap
kuliner di Indonesia karena banyak sekali produk makanan luar negeri yang dapat
bebas masuk ke Indonesia, akibatnya dapat menggeser kedudukan kue tradisional
di hati masyarakat.

Kue merupakan makanan ringan atau kudapan tetapi bukan termasuk makanan
utama, kue biasanya memiliki cita rasa manis, tetapi.ada juga yang memiliki cita
rasa gurih dan asin. Pada awalnya istilah kue memang di tunjukkan untuk kue
tradisional yang merupakan kebudayaan bangsa indonesia yang sudah ada sejak
zaman nenek moyang, kue tradisional syarat akan unsur simbolisme, biasanya
keberadaanya digunakan untuk upacara adat. Sehingga sejak zaman dahulu kue
tradisonal sangat banyak digunakan dalam upacara perlintasan  seperti : acara
pernikahan, kehamilan, kelahiran, ulang tahun dan kematian.

Agar lebih mudah mengetahui proses pembuatan dan bahan yang digunakan
maka penulis tugas akhir ini membuat suatu aplikasi pembelajaran agar lebih
menarik dan mudah di pahami oleh pengguna aplikasi tersebut dengan. judul
“Aplikasi Animasi Pembelajaran Pembuatan Kue Tradisional ”. Aplikasi simulasi
pembuatan kue tradisional ini tentunya di gunakan sebagai pembelajaran untuk
mengetahui semua resep bahan dan proses pembuatan kue tradisional dan
mengaplikasikannya ke dalam sebuah bentuk animasi sederhana agar mudah
dimengerti oleh pengguna.

Kata Kunci :Kebudayaan, Roti Tradisional, dan Aplikasi Animasi Pembelajaran
Pembuatan Kue Tradisional
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ABSTRACT

Indonesia is a country that has many cultural one in the culinary field for sure
every area has a typical traditional cookies in accordance with their culture -
each. But as the times many changes, one change affects the culinary in Indonesia
because a lot of foreign food products that can freely enter Indonesia, the impact
can shift the position of a traditional cake at the heart of society.

The cake is a light meal or snack but not including main meals, cakes
usually have a sweet taste, but there also has savory and salty taste. At first the
term cake was in the show for a traditional cake which is Indonesian national
culture that has existed since the time of the ancestors, traditional cakes terms
will be elements of symbolism, its existence is usually used for traditional
ceremonies.So since time immemorial cake is very widely used in traditional
ceremonies such crossings: weddings, pregnancy, birth, and death anniversary.

In order to more easily determine the manufacturing process and the
materials used, the author of this thesis makes an application of learning to make
it more interesting and easy to understand by the user of the application entitled
"Application of Learning Animation Making Traditional Cake". Application
simulation is certainly making traditional cakes used as learning materials to find
out all the recipes and the traditional cake-making process and applying it.into a
simple animated form that is easily understood by the user.

Keywords :Culture, Traditional Bread, Animation Learning Application
Development Traditional Bread
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