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MOTTO

“Pemujaan yang berlebihan itu tidak sehat”
(Patrick Star)

“Orang berilmu dan beradab tidak diam beristirahat di kampung halaman. Tinggalkan

negerimu dan hidup di negeri orang”

(Imam Syafi’i)

“Semuanya mungkin tidak akan pernah menjadi Ok. Tapi kita harus mencobanya.”

(Vliadimir Putin)

“Jangan menyatu dalam satu bentuk, sesuaikan, dan bangun sendiri, dan biarkan tumbuh,
seperti air.”

(Bruce Lee)

“Jika kamu membaca buku yang semua orang baca, maka kamu hanya
dapat berpikir seperti orang lain berpikir”

(Haruki Murakami)

“Mengapa menjalani hidup, jika kamu tidak menantang dirimu sendiri”

(Conor McGregor)

"Kalau hidup sekadar hidup, babi di hutan pun hidup. Kalau bekerja
sekadar bekerja, kera juga bekerja."
(Buya Hamka)
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INTISARI
Hewan Prasejarah merupakan salah satu hal penting yang harus dipelajari.
Dengan memahami dan mengerti tentang hewan prasejarah, seseorang dapat
mengetahu tentang laju teori evolusi. Mempelajari hewan prasejarah terkadang
terkesan sulit dan membosankan, karena alasan itulah aplikasi ini dibuat.

Teknologi Augmented Reality merupakan suatu terobosan ilmu
pengetahuan dalam bidang komputer sains, teknologi ini dapat menggabungkan
antara dunia maya dengan dunia nyata secara real time.Selain digunakan dalam
industri game, militer, maupun manufaktur Augmented Reality juga banyak
dimanfaatkan sebagai media edukasi.

Aplikasi multimedia interaktif ini bertujuan untuk menjadi sarana edukasi
pengenalan

hewan prasejarah yang mudah dan meyenangkan dan dapat digunakan oleh semua

orang.

Kata Kunci: Augmented Reality, Hewan Prasejarah
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ABSTRACT

Prehistoric animals are one of the important things that must be learned.
By knowing and understandin gprehistoric animals, one can know the pace of the
theory of evolution. Studying prehistoric animals sometimes seems difficult and

boring, for that reason this app is made.

Augmented Reality Technology is a scientific breakthrough in the field of
computer science, this technology can combine the virtual world with the real world
in real time. In addition to use in the game industry, military, and manufacturing

Augmented Reality is also widely used as a medium of education.

This interactive multimedia application aims to be a means of educating

about prehistoric animals that are easy and enjoyable and can be used by everyone.

Keyword: Augmented Reality, Prehistoric Animals
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