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ABSTRAK

Hampir seluruh aspek kehidupan manusia kini sudah tersentuhkan oleh kemajuan
teknologi, satu diantaranya ialah resep makanan. Dulu, ketika mau belajar resep
makanan harus lewat majalah dan koran. Lalu terjadi perubahan, resep makanan
bisa ditemukan di website berwujud teks serta gambar. Lalu berkembang jadi siaran
video di youtube yang dapat diakses lewat komputer atau smartphone.
Perkembangannya dibidang kuliner ini memanglah amat membantu, namun masih
mempunyai kekurangan yaitu informasi yang terdapat pada website dan video cuma
guna satu macam makanan saja, bila mau mencari masakan lainnya wajib mencari
lagi, cara itu memerlukan pula waktu yang cukup lama guna mencari resep
makanan yang selaras bersama keinginan serta kebutuhan, serta resep makanan
yang anda cari gampang hilang serta gampang terlupakan dikarenakan tak bisa
disimpankan permanen. Sehingga dengan adanya aplikasi Resep Masakan
Tradisional Indonesia berbasis Android ini dapat diakses secara mobile dengan
menggunakan smartphone. Sehingga hal ini cukup membantu pengguna untuk
lebih memudahkan dalam mencari informasi bahan-bahan yang dibutuhkan hingga
cara pembuatannya. Proses perancangan aplikasi yang dirancang melalui
pendekatan Agile Process dengan model Extreme Programming, kemudian
perancangan menggunakan UML (Unified Modelling Language), dihasilkan
aplikasi resep makan tradisional Indonesia berbasis android yang dapat di
implementasikan beberapa menu dan tools-tools didalam aplikasi berupa informasi
resep makanan dari beberapa daerah, intruksi, hingga profile dari peneliti. Dan
dilakukan pengujian terhadap fungsi menu aplikasi dengan pengujian black box
dengan hasil semua menu aplikasi sesuai dan berhasil , uji device melalui cara
dengan mengaplikasikan terdahap beberapa merek android yang berbeda dengan
hasil dapat berhasil diaplikasikan pada perangkat android tersebut dan sudah
diterapkan oleh beberapa user.

Kata Kunci: Agile Process, Android, Extreme Programming, Resep Makanan



ABSTRACT

Almost all elements of human life have now been touched by technological
advances, one of which is food recipes. In the past, if you wanted to learn food
recipes, you had to go through magazines and newspapers. Then changes occurred,
food recipes could be found on websites in the form of text and images. Then it
developed into videos displayed on YouTube which can be accessed via computer
or smartphone. This development in the culinary field is indeed very helpful, but it
still has shortcomings, namely, the information on websites and videos only applies
to one type of food, if you want to look for other dishes you have to look again, this
method also takes quite a long time to find the right food recipe. with your desires
and needs, and the food recipes you are looking for can easily be lost and forgotten
because they cannot be stored permanently. So with the presence of the Android-
based Traditional Indonesian Cooking Recipe application, it can be accessed
mobile using a smartphone. So this is quite helpful for users to make it easier to
find information about the materials needed and how to make them. The application
design process was designed using an Agile Process approach with the Extreme
Programming model, then the design used UML (Unified Modeling Language),
resulting in an Android-based traditional Indonesian food recipe application which
can be implemented in several menus and tools in the application in the form of
food recipe information from several area, instructions, and profile of the
researcher. And testing was carried out on the application menu function using
black box testing with the results of all application menus being appropriate and
successful, testing the device by applying it to several different brands of Android
with the results being successfully applied to the Android device and having been
applied by several users.

Keywords: Agile Process, Android, Extreme Programming, Food Recipes
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