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ABSTRAK 

Aplikasi Virtual Angklung merupakan aplikasi berbasi Windows Phone yang dapat 

memainkan angklung dengan cara digetarkan atau disentuh. Aplikasi ini dijalankan pada 

ponsel pintar berbasis Windows Phone dan tidak perlu terhubung pada internet. Aplikasi 

ini bersifat hiburan dan media promosi bagi sebuah kebudayaan dimana seluruh pengguna 

ponsel pintar berbasis Windows Phone dapat menggunduhnya secara gratis. Aplikasi 

virtual angklung menggunakan sensor dari accellometer untuk mendeteksi getaran pada 

portable device yang digunakan. Aplikasi Virtual Angklung ini menggunakan pitch 

controller yang berfungsi meminimalisir besarnya ruang penyimpanan pada portable 

device 
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ABSTRACT 

Virutual Angklung application is a Windows Phone-base application that can 

playing angklung with shake or tapping. These application run on Windows 

Phone-based smart phone and should not connected to Internet. This application 

like entertainment and promotion media for culture, where all smart phone 

Windows Phone-based user can download as free applicarion. Virtual Angklung 

application using accelerometer sensor for detect shake at portable device. This  

Virtual Angklung application also using pitch controller for minimize storage in 

portable devices 
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