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MOTTO 

 

1. Jangan pernah berhenti mencoba ketika kegagalan yang selalu di dapat, 

tetapi teruslah berusaha dan mencoba selagi kesempatan itu masih ada. 

2. Tidak ada sesuatu hal yang bisa kita wujudkan tanpa adanya niat, usaha 

dan ketekunan. 

3. Kita tidak merancang untuk gagal, kita gagal untuk merancang. 

4. Hidup ini singkat, maka jangan membuatnya lebih singkat lagi dengan 

sesuatu yang sia-sia. 
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INTISARI 

 

Uang adalah alat tukar untuk mendapatkan sesuatu yang kita butuhkan. 

Untuk mendapatkan uang tersebut tidaklah mudah, kita harus bekerja untuk 

mendapatkannya. Mata uang antara negara yang satu dengan negara yang lain 

tidaklah sama. Sebagai contoh mata uang di Indonesia adalah Rupiah, Amerika 

Serikat adalah Dollar dan masih banyak lagi nama mata uang di negara-negara 

lainnya. 

Seiring dengan berkembangnya platform mobile android dibuatlah sebuah 

aplikasi untuk membantu manusia dalam mengenal nama mata uang yang ada di 

negara-negara di seluruh belahan dunia. 

Aplikasi berbasis android ini bertujuan untuk membantu manusia dalam 

mengenal nama mata uang yang ada di negara-negara di seluruh belahan dunia. 

Dalam aplikasi ini tersedia fitur nama mata uang dan juga nama negaranya. 

Aplikasi ini juga menyediakan sebuah kuis. Kuis ini bertujuan untuk mengetahui 

kemampuan penggunanya dalam memahami nama mata uang dan negaranya. 

 

Kata Kunci :Mata uang, Negara 
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ABSTRACT 

 

Money is a tool of exchange to get something that we need. To get money is 

not easy, we have to work to get it. Currency among countries with one another is 

not the same country. For example the currency in Indonesia is the Rupiah, is the  

United States Dollar and other currency name in other countries. 

Along with development of the Android mobile platform was made an 

application to help people in knowing the name of the existing currency in 

countries around the world. 

This Android-based applications aimed to help people in knowing the name of 

the existing currency in countries around the world. This feature is available in 

the application the name and also the name of the currency of the country. This 

application also provides a quis. This quis aimed to know the ability of users to 

understand the currency name and also his country. 

 

Keywords :Currency, Country


