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RINGKASAN

Kutub utara dan selatan merupakan negara yang mustahil untuk ditempati
makhluk hidup, namun ada beberapa spesies fauna yang dapat hidup disana. Salah
satunya adalah Beruang kutub Meski bertubuh besar, beruang kutub ternyata mampu
berenang selama berhari-hari di perairan terbuka dan menjangkau jarak ratusan
kilometer. Hebatnya lagi, beruang kutub melakukan semua itu sekali jalan. Para
ilmuwan mengetahui kemampuan ini setelah mengamati data pelacakan pergerakan
beruang kutub dengan Global Positioning System (alat pemantau lokasi berbasis
satelit). Menurut mereka, kemampuan berenang jarak jauh ini terkait erat dengan
respons beruang kutub terhadap berkurangnya lapisan es di Kutub Utara. Lapisan es
menjadi habitat penting bagi beruang kutub, tempat satwa ini bisa berburu mangsa
seperti anjing laut. Namun, peningkatan suhu beberapa tahun terakhir telah
menghilangkan lapisan es di atas perairan Artik. Akibatnya, lautan yang harus
diarungi beruang kutub semakin luas. Dengan adanya Aplikasi “3D Hologram
Pengenalan Hewan Kutub” diharapkan mampu membuat pengenalan lebih dalam
tentang hewan Kutuib.
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ABSTRACT

North and south poles is a country impossible to live beings, but there are
some species of fauna that live there. One is the Polar Bears Although big, the polar
bear was able to swim for days on the open waters and reach a distance of hundreds
of kilometers. Amazingly, the polar bear does it all in one go. Scientists know this
ability after observing the movement of the polar bear tracking data with the Global
Positioning System (satellite-based location monitoring tool). According to them, the
ability to swim long distances is closely related to polar bears in response to a
reduction in ice cover in the Arctic. A layer of ice a vital habitat for polar bears,
where these animals can hunt prey such as seals. However, the increase in the
temperature of the last few years has been to eliminate the ice above the Arctic
waters. As a result, the ocean that must be waded through increasingly wide polar
bears. With the app "Introduction to Animal Pole 3D Hologram" is expected to make
a deeper recognition of the animal Kutuib.

Keywords: Introduction to Animal Pole, 3D Hologram
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