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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi saat ini semakin besar, terutama dalam
teknologi mobile. Banyak perusahaan mobile yang berlomba mengembangkan
sistem operasi mereka, terutama Android. Pada saat ini masyarakat terlalu sering
menggunakan smartphone mereka sehingga semakin menurun minat terhadap
budaya tradisional, dalam hal ini adalah alat musik tradisional angklung.

Penulis melakukan perancangan sebelum melakukan pembuatan aplikasi
virtual angklung. Dalam perancangan aplikasi ini, penulis berusaha merancang
sedemikian  rupa mulai dari gambaran sistem yang akan dibuat sampai
perancangan interface agar dapat menarik pengguna. Dilanjutkan dengan
pemrograman pada IDE Eclipse untuk membuat aplikasi. Dalam proses
pembuatan penulis menggunakan teknik yang sederhana dengan menyusun
tombol-tombol yang telah diubah background-nya sampai menyeruapi alat musik
angklung.

Hasil akhir dari aplikasi ini berupa Virtual Angklung berbasis Android
yang diharapkan dapat mengenalkan alat musik tradisional Indonesia ini kepada
pengguna Android diseluruh dunia. Selain itu, pengguna juga dapat memainkan
virtual angklung ini di ponselnya masing-masing.

Kata Kunci: Angklung, Aplikasi Android, Aplikasi Virtual, Alat Musik, Budaya

Indonesia, Tradisional.
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ABSTRACT

The development of information technology is increasingly large,
especially in mobile technology. Many mobile companies are vying to develop
their operating systems, especially Android. At this time, people too often use
their smartphone, so that the declining interest in traditional culture, in this case

is a traditional musical instrument Angklung.

Authors do the planning before making an application virtual angklung. In
designing this application, the author tries to design in such a way starting from
the description of the system that will be made, until the interface design in order
to attract users. Followed by programming on the Eclipse IDE to create the
application. In the process of making, the author using a simple technique by
arranging the buttons that have changed the background to the angklung musical

instrument.

The final result of this application is Virtual Angklung based on Android
which is expected to introduce this traditional Indonesian musical instrument to
Android users worldwide. In addition, users can also play this angklung virtual on

their phones.

Keywords: Angklung, Android Application, Virtual Application, Musical

Instrument, Indonesian Culture, Ttraditional.
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