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Motto
 Jangan pernah menunda apapun apabila sekarang bisa kamu lakuan,

menuda hanya akan menjadi bumerang dalam hidupmu.

 Mulailah bermimpi, mimpikanlah mimpi baru dan berusahalah merubah

mimpi itu menjadi kenyataan.

 Keberhasilan adalah proses, bukan tujuan semata, lakukanlah dengan

sepenuh hati dan berdoa kepada Tuhan untuk menuntun menuju

keberhasilan.

 Hidup adalah pilihan, pilihlah menurut kata hati dan jangan takut berkata

jujur, karena itu bisa menuntunmu menuju keberhasilan yang diinginkan
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INTISARI

Kata Kunci:

Ensiklopedia adalah sejumlah tulisan berisi penjelasan yang menyimpan

informasi secara komprehensif dan cepat dipahami serta dimengerti mengenai

keseluruhan cabang ilmu pengetahuan atau khusus cabang ilmu pengetahuan

tertentu dengan satu topik bahasan pada tiap artikel yang disusun berdasarkan

abjad, kategori atau volume terbitan.

Munculnya informasi digital, muncullah ensiklopedia dalam bentuk

perangkat lunak. contohnya yaitu Wikipedia. Wikipedia menulis ensiklopedia

terlengkap di dunia dan menyajikannya secara bebas di dunia maya. Ensiklopedia

online ini tersaji dalam banyak bahasa, antara lain bahasa Indonesia.

Aplikasi Ensiklopedia yang berbasis android untuk mempermudah user

membaca ensiklopedia karena android saat ini banyak di gunakan oleh semua

kalangan. Aplikasi Ensiklopedia dibuat dalam dua bahasa (Inggris dan Indonesia)

beserta Media Suara Berbasis Android.

Kata Kunci: Ensiklopedia, Prasejarah, Aplikasi Android
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ABSTRACT

The Encyclopedia is the number of inscription explaining that store

information comprehensively and quickly understood and to understand the whole

branch of science or a particular branch of science specific to one topic in each

article are listed in alphabetical order, category or volume publications.

The emergence of digital information, encyclopedia comes in the form of

software. example is Wikipedia. Wikipedia writes most comprehensive

encyclopedia in the world and present freely in cyberspace. This online

encyclopedia presented in many languages, including Indonesian.

Aplications for android -based ensiklopedia that allows user to read the

encyclopedia because android is currently in use by all circles . Encyclopedia of

applications made in two languages ( English and Indonesian ) and Android -

Based.

Keywords – Encyclopedia, prehistoric, android apps
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