BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Proses pembelajaran memupakan sebuah ussha vang dilakukan

dari anak-anak sampai dengan orang dewasa. dan kebanyakan dari mereka
adalah pemain musik itu sendiriatan mereka yang hanya merupakan
pendengar. Banyak dari orang tua yang mendaftarkan anaknya untuk



mengikuti kursus alat musik karena banyak manfaatnya, salah satunya
adaloh dapat meningkatkan kecerdasan otuk.
Salah satu alat musik yang sangat disukai dan ingin

dipelajari atau dapat dimainkan oleh orang bonyak adalsh pisno. Piano

mensimulasikan perangkat-perangkat diluar komputer, dan disimulasikan
kedalam komputer dalam bentuk virtual. Sebagai contoh, DAW ( Digital
Audin Workstation) dimana hampir semua instrument musik terdapat

didalam sebuah software, sehingga memudahkan kita dalam membuat



suatu musik. Untuk memudahkan wser membuat suaty musik, pam

produsen alat musik membuat kontroler yang berupa kevhoard. Kevhoard
disimi berguna sebagai alat untuk menciptakan sebuah musik, tidak hanya
berinstrument piane. kita juga dapat mengkontrol instrument lamnya

yang diberi mama “MagieFlip™.

1.2 Rumusan Masalah



Sesuai dengan latar belakang tersebut maka, rumusan masalah
yang ada dalam pembuatan aplikasi ini adalsh :
|. Bagaimana mendapatkan materi-materi tangga nada lonian yang sangat
lengkap sehingga pengguna mendapatkan pembelajaran yang baik.

kedalam bentuk WAV.atou merekam suara piano yang sudah terdapat
dalam DAW kemudian menyimpannya dalam bentuk WAV,

5. Sistem dijalankan untuk PC dan laptop.
6, Piranti lunak yang di gunakan dalam proses perancangan sistem ini adalah
Adobe Flash, Pro tools, dan Corel Draw.



1.4 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari pembuatan aplikasi ini adalah untuk -

1.6 Metodologl Penelltian
Untuk dapat mencapai keinginan dalam pembuatan aplikasi
pengajaran ini, maka perlu dilskukan dengan langkah-lngkah sebagai
berikut:
1. Studi literatur.



| Mengumpulkan referensi yang dibutubkan untuk membangun
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menggunakan Adob
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-. 1 tahap imi sistem  yang telah
nplementasikan ke dalam  bahasa  pemrograman
1 Action Seript. "
' tahap ini setelah aplikasi sele

5. Pembuaton Kesimypilan
kesi HhﬂPmJ. dalam bagian akhi ":-'ﬁ'lt atan TIIEES Akhir. Dibuat
dengan dasar r yang mendukung dalam pembuatan aplikasi
vang telah dikerjakan secara keselurohan B



1.7 Sistematika Penullsan
Skripsi ini terdiri dari atas 5 Bab atau sub pokok pembahasan
sebagai berikut:
BAB I PENDAHULUAN

Na5al

:1".:' ANALISIS DAN PERANCANGAN SIS
Bab ini membahas mengenai pengetahuan wmum
0 virtial _ e mgan media

Bab imi menguraikan fenfang implemen A5l program beserta
penggunaannys dan pembahasan dari penggunaan piranti lunak yang akan dibuat
pada skripsi ini

BAB YV FENUTUP



Bab ini menjelaskan kesimpulan yung dapat ditarik oleh penulis setelah
merancang aplikasimenguji dan menjalankannya. Serta berisi saran yang
ditujukan bagi perancangan aplikasi lainnya agar lebih baik lagi kedepannya.
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