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INTISARI 

 

 

Jawa Barat tidak hanya terkenal dengan tempat wisata dan panorama yang 

indah, akan tetapi beragam budaya dan tradisi leluhur wajib kita lestarikan 

bersama. Salah satunya adalah Alat Musik Tradisional, Banyak dari kita yang 

belum mengetahui bahwa beberapa alat musik tradisional sudah mulai tergerus 

oleh kemajuan teknologi alat musik digital. 

Dengan dibangunnya sebuah Virtual Alat Music Daerah Jawa Barat 

berbasis Android “SORA SUNDA” ini diharapkan dapat membantu pengguna 

untuk lebih mengenal alat musik daerah Jawa Barat secara keseluruhan. SORA 

SUNDA ialah aplikasi hiburan dan edukasi yang berbasis android yang 

berimplemtasi terhadap pembelajaran ibu dan anak sehingga dapat mengenal alat 

musik dari Daerah Jawa Barat. Aplikasi Sora Sunda juga disertai dengan tuntunan 

alat musik ( buku lagu, dll ) untuk memaikan alat musik tersebut secara lebih baik. 

Aplikasi ini memberikan Gambar dan Suara yang disamakan dengan aslinya 

sehingga pengguna dapat mengetahui alat musik Daerah Jawa Barat secara baik 

dan benar. 

Dalam pembuatan Virtual “SORA SUNDA” ini dirancang menggunakan 

model siklus Water-fall, serta dibuat menggunakan perangkat lunak Eclipse Juno. 

Virtual ini dapat diaplikasikan pada smartphone dengan Platform Android 

Minimum Versi 4.4.4(KITKAT). 

 

Kata kunci : Android, SoraSunda, Eclipse Juno, Alat Musik Jawa Barat, Virtual 

Android 
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ABSTRACT 

 
 

West Java is not only famous tourist spot and a beautiful panorama, but 

diverse cultures and traditions of the ancestors shall we preserve together. One is 

the Traditional Musical Instruments, Many of us who do not know that some of 

the traditional musical instruments has begun to erode by the advance of digital 

musical instrument technology. 

With the construction of a Virtual Music Instrument West Java-based 

Android "SORA SUNDA" is expected to help users to become familiar with 

musical instruments of West Java region as a whole. SORA SUNDA is 

entertainment and educational applications based on learning android 

berimplemtasi mothers and children so that they can recognize musical 

instrument from West Java. Application Sora guidance Sunda also accompanied 

by musical instruments (songbook, etc.) to the instrument played a better manner. 

This app provides pictures and sound is equated with the original so that the user 

can learn a musical instrument of West Java is good and right. 

In making the Virtual "SORA SUNDA" was designed using a Water-fall 

cycle model, and created using software Eclipse Juno. Virtual are applicable to 

the smartphone with Android Platform Minimum Version 4.4.4 (KitKat). 
 

Keywords:Keywords: Android, SoraSunda, Juno Eclipse, Musical Instruments 

West Java, Virtual Android 
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