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ABSTRAK 

 

 
Iqbal Rahmadani. 201610225268. Animasi Interaktif Pengenalan Situs 

Sejarah Kota Bekasi Berbasis Android 

 

 Perancangan animasi interaktif ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat 

dan keinginan orang dalam mempelajari sejarah kota Bekasi. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk menarik minat orang banyak agar tetap mengikuti  dan 

mempelajari peninggalan jejak sejarah Kota Bekasi yang ada, salah satunya yaitu 

belajar dengan menggunakan media game edukasi. Metode yang digunakan pada 

penelitian ini adalah eXtreme Programing (EX) dan dirancang dengan 

menggunakan Unified Modeling Language (UML). Pengujian aplikasi ini 

menggunakan metode Black Box dengan pendekatan Equivalence Partitioning 

(EP) dan perhitungan Skala Likert. Di sisi lain, berdasarkan hasil yang diperoleh 

dari kuesioner, aplikasi ini adalah aplikasi yang user friendly (dengan nilai rata-

rata 86,58% / baik). 

 

Kata kunci: Aplikasi, Animasi Interaktif, Sistem Belajar 
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ABSTRACT 

 

 

Iqbal Rahmadani. 201610225268. Interactive Animation for Introduction 

to Bekasi City Historical Site Based on Android. 

 

The design of this interactive animation is motivated by the low interest and 

desire of people in learning the history of Bekasi, therefore in this case an 

interesting and fun learning system is needed so that it can attract the interest of 

many people to keep abreast of the development of existing technology, one of 

which is the learning system by using educational game media. This study uses the 

eXtreme Programing (EX) method and was designed using the Unified Modeling 

Language (UML). This application was tested using the Black Box testing method 

with the Equivalence Partitioning (EP) approach and Likert Scale calculation. On 

the other hand, based on the results obtained from the questionnaire, this 

application is a user friendly application (with an average rating of 86,58% / 

Good). 

 

Keywords: Application, Interactive Animation, Learning System. 
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