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INTISARI 

 

Secara istilah dinosarus adalah binatang raksasa dari jaman prasejarah yang 

termasuk kelompok reptilia bumi (pemakan daging ataupun pemakan tumbuhan) 

yang kini telah musnah. Dinosaurus merupakan makhluk purbakala yang hidup 

ratusan hingga jutaan tahun yang lalu. Walaupun sudah punah, dinosaurus menarik 

untuk dipelajari karena dapat mengetahui sejarah mahkluk yang hidup pada jaman 

dahulu itu. Dinosaurus memiliki banyak jenis, spesies, serta golongan dari yang 

pemakan daging (karnivora), pemakan tumbuhan (herbivora), hingga pemakan 

segala (omnivora). Saking banyaknya keunikan dinosaurus semakin menarik untuk 

dipelajari, oleh karena itu alasan aplikasi ini dibuat. 

Teknologi Augmented Reality atau AR merupakan teknologi yang menggabungan 

pandangan lingkungan dunia nyata pada gambar digital secara real time. Biasanya 

Augmented Reality dimanfaatkan dan digunakan untuk industri game, manufaktur 

dan militer. selain itu, Dengan Augmented Reality ini dapat menjadi media 

pendidikan maupun pengetahuan yang berguna bagi masyarakat umum. Aplikasi 

multimedia interaktif sebagai sarana pendidikan serta pengetahuan tentang 

dinosaurus dan bertujuan untuk dipelajari dan digunakan dengan mudah untuk 

semua orang. 

 

Kata kunci: Augmentasi Reality, Dinosaurus 
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ABSTRACT 

 

In terms of dinosaurs, dinosaurs are giant animals from prehistoric times that belong 

to the group of earth reptiles (meat eaters or plant eaters) which have now been 

destroyed. Dinosaurs are ancient creatures that lived hundreds to millions of years 

ago. Even though they are extinct, dinosaurs are interesting to study because they 

can know the history of the creatures that lived in ancient times. Dinosaurs have 

many types, species, and groups from meat-eaters (carnivores), plant-eaters 

(herbivores), to all-eaters (omnivores). Because of the many uniqueness of 

dinosaurs, it is increasingly interesting to learn, that's why this application was 

created. 

Augmented Reality or AR technology is a technology that combines views of the 

real world environment on digital images in real time. Usually Augmented Reality 

is utilized and used for the gaming, manufacturing and military industries. In 

addition, Augmented Reality can be a medium of education and knowledge that is 

useful for the general public. An interactive multimedia application as a means of 

education and knowledge about dinosaurs and aims to be learned and used easily 

for everyone. 
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