ABSTRAK

Perang dunia ke dua merupakan salah satu sejarah dunia yang sangat terkenal.
Pertempuran yang melibatkan negara di dunia berlangsung sangat lama dan memakan
korban yang sangat banyak. Sejarah yang telah terjadi di masa lampau semakin dilupakan
pada masa kini. Hal-hal yang lebih condong ke arah masa depan lebih ditonjolkan dan
lebih diperhatikan. Banyak sekali permainan yang menggunakan teknologi pada saat ini,
namun masih jarang sekali permainan ataupun aplikasi yang dapat memberikan nilai
edukatif terutama pada nilai sejarah di masa lampau. Memanfaatkan perkembangan
teknologi, aplikasi ini dibuat untuk membawa sejarah perang dunia ke dunia teknologi.
Teknologi yang dibahas merupakan teknologi smartphone / telepon pintar dengan sistem
operasi Android sebagai media dalam pembelajaran dan permainan. Menjawab tantangan
yang ada, aplikasi ini dibuat untuk membawa sejarah perang dunia di masa lampau ke era
modern ini. Aplikasi ini dibuat menggunakan bahasa pemrograman Java melalui editor
eclipse, dan dibuat untuk sistem operasi Android. Andengine menjadi sebuah library
tambahan yang memberikan fasilitas seperti gravitasi, gerak peluru, dan pembuatan
animasi dari karakter. Dimulai dengan pembuatan desain program dengan menggunakan
UML, Use case, activity diagram, dan class diagram menjadi acuan dalam pembuatan
aplikasi ini. Aplikasi yang sudah rampung kemudian diuji dengan menggunakan metode
blackbox untuk menguji fungsionalitas dari aplikasi yang sudah selesai dibuat. Pembuatan
kuesioner menjadi tahapan akhir dalam menilai tujuan dari pembuatan aplikasi ini
sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat digunakan dengan semestinya dan
memberikan edukasi yang menjadi tujuan dari aplikasi ini, dari hasil nilai korelasi yang
dihitung dari jawaban kuesioner.
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ABSTRACT

World War 11 is one of the world's most famous history. Battle involving several countries
in the world lasts so long and took the lives of so many. History that has happened in the
past is forgotten. Things that are more inclined towards the future are being given more
attention. A lot of games use technology at this time, but not many games or applications
can provide educational value, especially the value of history in the past. Utilizing
technology development, applications are made to bring the history of the world war to
the world of technology. Technology that being mentioned here is a smartphone
technology with the Android operating system as a medium of learning and playing.
Responding to the challenges that exists, this application was made to bring the history of
the world wars in the past to the modern era. This application is made using the Java
programming language via the eclipse editor for the Android operating system.
AndEngine act as an additional library that provides facilities such as gravity, projectile
motion, and creation of character animation. Starting with the creation of program
design using UML, Use case, activity diagram,and class diagram is used as a reference
in making this application. Applications that have been completed then tested using
blackbox testing method to test the functionality of the finished application.
Questionnaire is being used as the final stage of development assessing the purpose of
making this application so it can be concluded that this application can be used properly
and provide education which is the goal of this application, from the results of the
correlation value that is calculated from the quiestionnaire results.
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