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Pembangunan Aplikasi Kuis Logo Merek dari
Indonesia Berbasis Android

Aloysius Toga Setiawan

Fakultas Teknologi Industri
Program Studi Teknik Informatika

INTISARI

Produk Indonesia sudah  berkembang dengan
pesat, bahkan banyak produk Indonesia yang diekspor
ke luar negeri, tetapi masih Dbanyak masyarakat
Indonesia vyang belum mengenal produk Indonesia.
Kenyataan 1ini, dibutuhkan pengenalan lebih banyak
mengenai produk Indonesia. Salah satu cara
pengenalan produk yaitu pengenalan dari sisi logo,
karena logo merupakan identitas perusahaan.

Penelitian ini menggunakan tiga perangkat
lunak dalam proses pembangunan aplikasi. Adobe
Photoshop untuk mengolah aset logo. Android Studio
yang menggunakan bahasa pemrograman Java digunakan
untuk membuat antarmuka pengguna dan fungsionalitas
pada aplikasi. SQLite yang digunakan sebagai basis
data 1lokal. Setelah itu, aplikasi dipublikasikan
melalui Google Play Store.

Maka dari itu, penelitian ini akan
menghasilkan sebuah aplikasi mobile Dberupa kuis
logo merek dari Indonesia. Dengan hasil ini, para
pengguna lebih mengenal @ produk Indonesia. Dalam
jangka panjang, orang Indonesia lebih banyak
menggunakan produk Indonesia.
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