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ABSTRAK

Budaya adalah sebuah kebiasaan yang lahir atas dasar perilaku sehari-hari yang
dianggap berkaitan erat dengan kehidupan dan proses perilaku kebiasaan itu
menjadi sebuah budaya dan diterima untuk dijadikan kebudayaan dalam
masyarakat tertentu. Setiap suku bangsa di dunia memiliki kebudayaan yang
berbeda satu sama lain. Sumatera Utara merupakan salah satu provinsi dipulau
Sumatera yang memiliki beberapa kabupaten dengan berbagai macam suku, suku
Batak Toba, Mandailing, Pesisisr, Nias, Simalungun, Fak-fak/Dairi, Melayu, dan
Batak Karo. Pada saat sekarang ini sudah terbilang cukup banyak para masyarakat
Tanah Karo yang memilih berpindah ke daerah lain, melangsungkan kehidupannya
di daerah lain di karenakan keadaan gunung di Tanah Karo yang semakin tua
sehingga menjadi suatu kewaspadaan bagi masyarakat yang bertempat tinggal dekat
di pergunungan dan beberapa dari keturunan yang dilahirkan diluar Tanah Karo
terbilang lupa dengan rumah Adat, alat musik, pakaian, tari daerah yang berasal
dari Tanah Karo. Augemented reality adalah bagian dari teknologi Virtual
Environment atau yang lebih sering disebut dengan Virtual Reality (VR d)dengan
metode markerless. Android merupakan suatu sistem operasi berbasiskan Linux
untuk telepon seluler yang menyediakan platform terbuka bagi para pengembang
untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri sehingga dapat digunakan oleh berbagai
macam piranti bergerak. Dengan dibuatnnya aplikasi pengenalan Adat Karo dengan
nama Karonesa diharapkan mampu membantu dalam mempelajarin tentang
kelestarian budaya Adat Karo.

Kata kunci: Android, Adat Karo, Augemented reality, Markerless



ABSTRACT

Culture is a habit that is born on the basis of daily behavior that is considered
closely related to life and the process of that habitual behavior becomes a culture
and is accepted as a culture in a particular society. Every ethnic group in the world
has a different culture from one another. North Sumatra is a province on the island
of Sumatra which has several districts with various ethnicities, the Toba Batak,
Mandailing, Pesisisr, Nias, Simalungun, Fak-fak/Dairi, Malay, and Karo Batak. At
present there are quite a number of Tanah Karo people who have chosen to move
to other areas, live their lives in other areas because the condition of the mountains
in Tanah Karo is getting older so that it becomes a concern for people who live
close to the mountains and some of their descendants. those who were born outside
the Karo Land are somewhat forgotten about the traditional houses, musical
instruments, clothing, regional dances originating from the Karo Land. Augmented
realityis part of the Virtual Environment technology or more commonly referred to
as Virtual Reality (VR) with a markerless method. Android is a Linux-based
operating system for mobile phones that provides an open platform for developers
to create their own applications so that they can be used by a variety of mobile
devices. With the creation of an introduction to Karo culture with the name
Karonesa, it is hoped that it will be able to help in learning about the preservation
of traditional Karo culture.

Keywords: Android, Augemented reality, Karo Custom, Markerless
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