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ABSTRACT 

 

Komering Language is a daily language used by people who live along the Komering 

river, South Sumatra. The lack of learning about the local languages of Komering or 

other regional languages will obscure the original culture of Indonesia which is 

increasingly being shifted by modern western culture. Therefore there is a need to learn 

local languages for cultural preservation. The preservation can be done with the help of 

technology such as AR (augmented reality). AR (augmented reality) or augmented 

reality, is a technology that combines two-dimensional and or three-dimensional virtual 

objects into a real three-dimensional environment and then projects these virtual 

objects in real time. Based on the identification of these problems as well as 

remembering how as a generation relay holder to maintain regional culture, including 

even characters. The results obtained are an augmented reality Android based 

application with the introduction of the Komering dictionary which can be used for 

young people and the general public. 

 

Keywords: Introduction, Dictionary, Android, Augmented Reality 
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ABSTRAK 

 

Bahasa Komering adalah bahasa keseharian yang dipakai oleh masyarakat yang 

berdomisili di sepanjang sungai Komering, Sumatera Selatan. Kurangnya 

pembelajaran mengenai bahasa daerah Komering mapun bahasa daerah lainnya akan 

mengaburkan kebudayaan asli Indonesia yang semakin lama semakin digeser oleh 

kebudayaan barat yang modern. Karena itu ada perlunya mempelajari bahasa daerah 

guna pelestarian kebudayaan. Pelestarian tersebut dapat dilakukan dengan bantuan 

teknologi seperti AR (augmented reality). AR (augmented reality) atau realitas 

tertambah, adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan 

ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu 

memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata. Berdasarkan 

identifikasi permasalahan tersebut serta mengingat betapa sebagai pemegang estafet 

generasi untuk mempertahankan budaya daerah, termasuk aksara sekalipun. Maka 

peneliti ingin mengadakan penelitian mengenai penerapan augmented reality dalam 

pengenalan kamus Komering bagi para anak muda maupun masyarakat umum. 

 

Kata kunci: Pengenalan, Kamus, Android, Augmented Reality 
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