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INTISAJtl

Hewan Prasejarali merupalrm salah satu hal penting yang han]s dipelajari.

Dengan  memahami  dan  mengerti  tentang  hewan  prasejarah,  seseorang  dapat

mengetahu tentang laju teori evolusi.  Mempelajari  hewan prasejanh terkadang

tckesan sulit dan membosankan, karma alasan itulal aplikasi ini dibuat.

Tchologi    14"g7penfed    J{ee/I.fy    merupakan    suatu    terobosan    ilmu

pengetahun dalan bidang komputer sains, teholoS ini dapat menggabun8kan
antan dunia maya dengrn dunia nyata secara real/ fz.me.Selain digunakan dalam

industi  gape,  militer,  map|pun  man:ufalctur  4qgmcnfed  jtea/rty  juga  banyak

dirmnfaatkan sebagai media edukasi.

Aplikasi multimedia interaktif ini berfujuan untuk menjadi sarma edukasi

pengenalan

hewanprasejarfuyangmudrhdanmeyenanghandrdapatdigtinakanolehsemun

Orang.

Kate Kunci: Augmented Reality, Hewan Prasejanh
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AusTRACT

Prehistoric anirais are one Of the important things that must be learnd.

By knowing and understondin gprehistoric animals, one can know the pace Of the

theory Of evalulton. Studying prehistorto antwls sometines seems diffialt and

boring, for that reaLson this app is made.

Augnenited Reality Technology is a scientific breakthrough in the field Of

computersciene,thistechnologycancaimbinethevirtualworldwiththerealworld

in real time. In addition to use in the game industry, allitary, and manrfecturing

AugmeutedRealityisalsowidelyusedasanedi:ImlOfedueafron.

This interactive multimedia api]lication aims to be a means Of edrcating

aboulprchistoricaninalsthatareeasyanddyayableandcanbeusedbyeveryone.

Kay..lords Augmented Reality, Prehistoric Animals
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