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Abstract : The application "Android-Based World State Flag Recognition" aims to provide users with information 

about the flags of countries around the world. The app is designed with a great interface and uses image 

recognition technology to identify flags. Users can explore flags, get brief historical information, and improve 

their knowledge of the visual aspects of the country's identity. The app uses up-to-date online resources to ensure 

the accuracy and relevance of flag information. The search feature allows users to quickly find the flag of a 

particular country. In addition, the app provides an exam mode to test the user's knowledge with a short quiz 

about flags. With the integration of Android technology, users can access this application easily on various mobile 

devices. The main goal is to provide an interactive and fun learning experience around the visual identity of the 

countries of the world.  
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Abstrak : Aplikasi "Pengenalan Bendera Negara Dunia Berbasis Android" bertujuan untuk memberikan 

pengguna informasi tentang bendera-bendera negara di seluruh dunia. Aplikasi ini dirancang dengan antarmuka 

yang dan menggunakan teknologi pengenalan gambar untuk mengidentifikasi bendera. Pengguna dapat 

mengeksplor bendera, mendapatkan informasi sejarah singkat, dan meningkatkan pengetahuannya tentang aspek 

visual dari identitas negara. Aplikasi ini menggunakan sumber daya online terkini untuk memastikan akurasi dan 

relevansi informasi bendera. Fitur pencarian memungkinkan pengguna menemukan bendera negara tertentu 

dengan cepat. Selain itu, aplikasi ini menyediakan mode ujian untuk menguji pengetahuan pengguna dengan kuis 

singkat tentang bendera. Dengan integrasi teknologi Android, pengguna dapat mengakses aplikasi ini dengan 

mudah di berbagai perangkat seluler. Tujuan utama adalah memberikan pengalaman pembelajaran yang interaktif 

dan menyenangkan seputar identitas visual dari negara-negara di dunia.   

 

Kata Kunci : Aplikasi, Pengenalan, Android.  

  

1. PENDAHULUAN  

Mobile mempunyai peranan yang sangat penting dalam dunia informasi, dengan 

perkembangan teknologi yang semakin canggih dan pengguna Smartphone Android yang 

semakin banyak serta pengetahuan masyarakat tentang sejarah negara yang tergolong rendah. 

Sehingga muncul gagasan untuk membuat aplikasi android yang dapat membantu para 

pengguna baik para pelajar, masyarakat maupun orang awam dalam memahami arti dan sejarah 

salah satu identitas nasional yaitu bendera negara yang ada di dunia. Era digital saat ini 

membawa kemudahan akses informasi di ujung jari melalui perangkat mobile. Dalam konteks 

ini, pengenalan bendera negara menjadi aspek menarik untuk dieksplorasi. Aplikasi 

"Pengenalan Bendera Negara Dunia Berbasis Android" bertujuan untuk memfasilitasi 

pemahaman dan pengetahuan pengguna mengenai bendera-bendera yang menjadi simbol 

identitas negara.  
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2. PENELITIAN RELEVAN  

Dalam melakukan penelitian tentang pengenalan bendera negara dunia  berbasis android, 

penulis menggunakan bahan refrensi dari berbagai sumber, antar lain dari penelitian mahasiswa 

yang ada di internet, dari beberapa skripsi mahasiswa berbagai universitas, serta beberapa buku 

dan jurnal yang menunjang untuk data-data yang dibutuhkan. Menurut Litalia (2018), Definisi 

Aplikasi dalam ilmu komputer, pengertian aplikasi adalah suatu perangkat lunak (software) 

atau program komputer yang beroperasi pada sistem tertentu yang diciptakan dan 

dikembangkan untuk melakukan perintah tertentu. Menurut Yudha Yudhanto (2017) Android 

adalah sistem operasi Linux yang dirancang untuk perangkat bergerak layar sentuh seperti 

telepon pintar dan komputer tablet. Menurut Martiana, (2017). Bendera adalah sepotong kain, 

sering dikibarkan ditiang, umumnya digunakan secara simbolis untuk memberikan sinyal atau 

identifikasi.   

  

3. METODE PENELITIAN  

Menurut Dwiranata, D., Pramita, D., & Syaharuddin, S. (2019). Jenis penelitian ini 

adalah Research and Development (R & D). penelitian pengembangan adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan 

produk tersebut. Pendapat lain mengatakan bahwa penelitian dan pengembangan produk-

produk tertentu untuk mengetahui kebutuhan-kebutuhan tertentu dengan spesifikasi yang 

detail. Jadi penelitian pengembangan merupakan metode untuk menghasilkan produk tertentu 

atau menyempurnakan produk yang telah ada serta menguji keefektifan produk tersebut.  

  

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Aplikasi "Pengenalan Bendera Negara Dunia Berbasis Android" telah melibatkan 

pengguna dalam eksplorasi bendera-bendera negara secara interaktif. Dari implementasi 

teknologi pengenalan gambar, dapat disimpulkan bahwa penggunaan sumber daya online 

memastikan akurasi informasi. Hasil penggunaan fitur pencarian menunjukkan efisiensi dalam 

menemukan bendera negara tertentu. Selain itu, mode ujian memberikan pengalaman 

pembelajaran yang menyenangkan dan menguji pengetahuan pengguna dengan efektif.  
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Flochart  

  

    

  
Gambar 1. Flowchart Splash Screen 

 
  

  

  
Gambar 2. Flowchart Halaman Login Menu 

 
    

  
Gambar 3. Flowchart Halaman Daftar Menu 

 
  

  

  Gambar 4. Flowchart Halaman Menu Utama 

 
      

  

  Gambar 5. Flowchart Halaman Menu nama Bendera 

 
  

  Gambar 6. Flowchart Halaman Menu Sejarah 

Bendera 
  

  

  
Gambar 7. Flowchart Halaman Menu Quiz 

 
  

  

  

Gambar 8. Flowchart Halaman Menu Profile 
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Uji Coba Program dengan Contoh Data  

 

Gambar 9. Tampilan Halaman Login  

Pengguna diharapkan membuka aplikasi bendera yang sudah di Install dengan internet. 

Lalu muncul seperti gambar dibawah ini. Pengguna diminta untuk memasukkan email dan 

password untuk masuk (jika ada), jika belum memiliki akun pengguna dapat mendaftarnya.   

 

Jika pengguna belum memiliki akun pengguna dapat membuat akun terlebih dahulu 

untuk bisa masuk kemenu tampilan utama. 

  

  

  
Gambar  10 .  Tampilan  Daftar Akun   
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Jika pengguna lupa dengan password yang sudah lama atau baru dibuat, anda bisa 

mengunjungi tombol lupa password.  

  

Gambar 12. Tampilan Menu Utama  

Ketika pengguna sudah berhasil masuk maka pengguna diarahkan kehalaman menu 

utama yang berisi selamat datang, menu bendera, menu sejarah, menu kuis, dan menu profil.  

  
Gambar  11.   Tampilan L upa Password   
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Setelah masuk kemenu utama, pengguna dapat melihat berbagai macam bendera negara 

dunia beserta masing-masing penjelasan bendera, dan menu ini juga menyediakan audio player 

yang terletak di sebelah kiri bawah.  

  

 

Setelah melihat ke menu bendera, pengguna bisa dapat melihat menu sejarah beserta 

penjelasannya dan juga menu ini menyediakan audio player yang terletak di sebelah kiri bawah.  

  

  
Gambar 1 3 .  Tampilan  Menu Bendera   

  

  
Gambar 1 4 .  Tampilan  Menu Sejarah   
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Setelah melihat ke menu sejarah, pengguna bisa dapat memainkan quiz yang ada pada 

menu quiz, quiz tersebut berisi 30 soal, dimulai dengan level 1-3, setelah menjawab quiz 

pengguna juga dapat melihat poin tersebut.  

  

 

Setelah bermain quiz jika pengguna ingin melihat tentang, tentang ini berisi pembuat 

aplikasi, Dosen Pembimbing Materi, dan Dosen Pembimbing Teknik.  

 

 

  
Gambar 1 5 .  Tampilan  Menu Kuis   

  

  
Gambar 1 6 .  Tampilan  Menu Tentang   
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Gambar 7.Tampilan menu Tentang 

Dan yang terakhir pengguna juga dapat melihat profil akun email, id, dan nama anda 

yang terdaftar pada aplikasi bendera ini, jika pengguna ingin keluar dari akun tersebut, 

pengguna dapat menekan tombol yang berada disebelah kanan atas untuk keluar. 

  

5. SIMPULAN  

Berdasarkan hasil dari penelitian yang dilakukan yang dilakukan dan telah disesuaikan 

dengan Rumusan Masalah, maka kesimpulan yang dapat diperoleh adalah sebagai berikut:  

1. Dengan dibuatnya aplikasi pengenalan bendera negara dunia berbasis android ini untuk 

memastikan efesiensi dalam pengenalan dan perbedaan bendera, pengunaan teknologi 

pengenalan gambar yang tepat sangat diperlukan untuk membedakan ciri-ciri unik dari 

setiap bendera negara.  

2. Dengan dibangunnya aplikasi pengenalan bendera nagara dunia berbasis android ini 

diharapkan untuk mencapai tingkat akurasi tinggi membutuhkan pengembangan 

algoritma pengenalan bendera negara yang cermat.  

3. Dengan dibuatnya aplikasi ini diharapkan strategi pemasaran yang efektif dan integrasi 

edukasi dalam aplikasi dapat meningkatkan kesadaran dan pemahaman tentang filosofi 

dibalik setiap bendera negara.  

4. Aplikasi ini menyediakan informasi tambahan seperti profil negara, sejarah, dan gambar-

gambar yang mewakili negara dalam aplikasi dapat memeberikan konteks lebih dalam 

tentang bendera negara, meningkatkan pemahaman pengguna tentang makna dibalik 

bendera tersebut.  
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