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INTISARI

Di jaman modern ini banyak sekali alat untuk mempermudah cara untuk
belajar tanpa harus mengeluarkan biaya yang agak lumayan mahal, rata-rata
kebanyakan orang mempelajari sesuatu melalui gadget. tentunya dengan
Augmented Reality ini kita akan lebih sangat mudah untuk mempelajarin sesuatu,
sama dengan halnya mempelajarin dan mengenali senjata tradisional Indonesia
dengan Augmented Reality
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ABSTRACT

In this modern era there are so many tools to make it easier to learn
without having to pay a rather expensive fee, on average most people learn
something through a gadget. of course, with Augmented Reality we will be very
easy to learn something, just like learning and recognizing traditional Indonesian
weapons with Augmented Reality

So far we can only see flat image
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