
 

 

 

 

ANALISIS DAN PERANCANGAN APLIKASI RESEP MAKANAN 

DAN JAJANAN KHAS MALUKU BERBASIS ANDROID 

 

SKRIPSI 

 

 

 

disusun oleh 

Zikria Firmaini Kiat  

13.11.7054 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2016 

  



 

 

i 
 

ANALISIS DAN PERANCANGAN APLIKASI RESEP MAKANAN 

DAN JAJANAN KHAS MALUKU BERBASIS ANDROID 

 

SKRIPSI 
 

untuk memenuhi sebagian persyaratan 

mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Teknik Informatika 

 

 

 

disusun oleh 

Zikria Firmaini Kiat  

13.11.7054 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2016 



 

 

ii 

 

 



 

 

iii 

 

 



 

 

iv 

 

 



 

 

v 

 

MOTTO 
 

  

 “Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya 

bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah selesai (dari 

sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). Dan hanya 

kepada Tuhanmulah engkau berharap.” (QS. Al-Insyirah,6-8). 

 Hidup itu BBM (Bersyukur, Berbagi, Memberi) 

 Berbahagialah dengan tidak merebut kebahagiaan orang lain 

 Kalau belum bisa memberi kebahagiaan setidaknya jangan menyusahkan 

 Sebaik-baik manusia adalah yang bermanfaat bagi orang lain 
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INTISARI 
 

Perkembangan teknologi mobile berbasis android sangat meningkat di 

kalangan masyarakat. dengan adanya kecanggihan aplikasi yang ditanamkan 

dalam android tentu dapat memudahkan pekerjaan manusia. Seperti halnya 

dengan orang yang memiliki hobi memasak tentu sangat membutuhkan banyak 

referensi masakan ataupun media yang dapat menyalurkan hobi masak tersebut. 

Dengan adanya aplikasi resep makanan berbasis android akan mebantu 

dalam mendapatkan informasi masakan yang diinginkan dengan cara yang lebih 

praktis dan mudah diakses. Penggunaan Android Studio dan emulator SDK 

sebagai bahan pokok pembuatan aplikasi resep makanan dan jajanan Maluku akan 

mempermudah pengguna membaca sekaligus mempraktekkan resep yang sudah 

disediakan.  

Hasil dari perancangan aplikasi ini akan memberikan output berupa bahan-

bahan, cara memasak juga game resep yang terdiri dari game bahan dan langkah 

dari resep makanan dan jajanan yang tersedia dalam aplikasi dan dapat dimainkan 

oleh user sehingga menjadi salah satu cara memperkenalkan budaya dan ciri khas 

masakan Maluku di kalangan masyarakat. 

Kata kunci: Resep, Android, Android Studio, SDK, Maluku.
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ABSTRACT 
 

Android-based mobile technology developments greatly increased among 

the public. With the sophistication of embedded applications in the android can 

facilitate the work of human. Especially those who have a hobby like cooking 

would really require a lot of references of cooking and media to improve that 

hobby. 

With the application of android-based recipes will help in getting the 

desired cooking information in a more practical and accessible. The use of 

Android Studio and SDK emulator Studio as a staple application that making food 

recipes and snacks Maluku will be easier for users to read and practice the 

recipes that have been provided. 

Results from the design of this application will give output in the form of 

ingredients, how to cook also recipe games consisting of ingredient game and a 

step of recipes food and snacks that available in the application and can be 

played by the user so that it becomes a way to introducing the culture and cuisine 

typical of Maluku in the society. 

Keywords : Recipes, Android, Android Studio, SDK, Maluku.  
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