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ABSTRAK 

Burung adalah salah satu jenis satwa liar yang banyak bermanfaat bagi 

kehidupan kita sebagai bahan makanan, alat pemenuhan kebutuhan ekonomi, 

sebagai binatang yang dipelihara dan juga sebagai hewan yang punya nilai 

keindahan. Banyak jenis burung yang ada di dunia ini, salah satunya adalah 

burung hias. Burung hias sendiri biasanya dikenali dari corak bulunya, benutk 

tubuhnya hingga suaranya. Untuk mengetahui dan memberikan informasi menarik 

maka aplikasi dibangun melalui teknologi IT yang sekarang sudah menjadi 

kebutuhan pokok dan dipakai sehari hari oleh manusia. Aplikasi ini dibangun 

menggunakan teknologi augmented reality yang akan mendiskripsikan  burung 

hias. Selain itu digabungkan dengan metode MDLC (Multimedia Development 

Life Cycle). Sehingga penelitian ini dapat mengenalkan jenis burung hias dalam 

bentuk augmented reality terhadap masyarakat. 

 

Kata Kunci : Burung,Augmented Reality, MDLC 
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ABSTRACT 

Birds are one type of wild animals that are very useful for our lives as 

food, a means of meeting economic needs, as animals that are kept and also as 

animals that have a value of beauty. Many types of birds that exist in this world, 

one of which is an ornamental bird. Ornamental birds themselves are usually 

identified by their feathers, body shape and sound. To find and provide interesting 

information, this application was built through IT technology which is now a 

basic need and is used every day by humans. This application was built using 

augmented reality technology that will depict ornamental birds. Also combined 

with the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) method, this study can 

introduce ornamental birds in the form of augmented reality to the public. 

Keywords : Bird,Augmented Reality, MDLC 
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