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MOTTO 

 

1. Sukses bukanlah akhir dari segalanya, kegagalan bukanlah sesuatu yang fatal, 

namun keberanian untuk meneruskan kehidupanlah yang diperhatikan. 

2. Visi tanpa tindakan hanyalah sebuah mimpi. Tindakan tanpa visi hanyalah 

membuang waktu. Visi dengan tindakan akan mengubah dunia. 

3. Jalan terbaik untuk bebas dari masalah adalah dengan memecahkannya. 

4. Pekerjaan besar tidak dihasilkan dari kekuatan, melainkan oleh ketekunan. 
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INTISARI 

 

Piano adalah sebuah alat musik yang dimainkan dengan jari jemari tangan. 

Orang yang memainkan alat musik ini disebut dengan Pianis. Komponen penting 

dalam memainkan alat musik ini adalah kunci nada atau biasa disebut chord. Chord 

adalah kumpulan dua nada atau lebih yang bila dimainkan secara bersamaan 

terdengar harmonis. Untuk memainkan alat musik piano dibutuhkan pengetahuan 

tentang berbagai jenis chord dan juga mempunyai feeling yang baik saat 

memainkannya. Banyaknya jenis chord menjadi sebuah kendala seorang Pianis 

pemula dalam memainkan sebuah lagu. 

Seiring dengan berkembangnya platform mobile Android, dibuatlah sebuah 

aplikasi untuk membantu pianis pemula dalam mengenal dan mempelajari chord 

piano sesuai dengan kebutuhan seorang pemula.  

Chord Piano ini adalah sebuah aplikasi pembelajaran berbasis android yang 

bertujuan untuk membantu pianis pemula dalam mengenal dan mempelajari chord 

piano. Dalam aplikasi ini tersedia fitur chord, sebuah fitur yang memberikan 

informasi tentang berbagai jenis chord yang dibutuhkan oleh pianis pemula. 

Aplikasi ini juga menyediakan sebuah kuis, kuis yang menggunakan suara chord 

sebagai soal dimana pianis pemula sebagai user harus menebak suara dari chord 

apakah yang dimainkan pada setiap soal yang tersedia. 

Kata Kunci : Chord Piano, Pianis, Platform mobile, Android 
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ABSTRACT 

 

The piano is a musical instrument played with the fingers hand. The person who 

plays this instrument is called Pianist. Important component in playing this instrument 

is commonly called the key tone or chord. Chord is a collection of two or more tones 

that when played simultaneously sounding harmony. To play a musical instrument 

piano requires knowledge about the different types of chord and also have a good 

feeling when playing it. Many types of chord into an obstacle a beginner pianist to play 

a song.  

Along with the development of the Android mobile platform, an application was 

made to help the budding pianist in the know and learn chord piano line with the needs 

of a beginner.  

Piano chords this is an android based learning application that aims to help 

budding pianist in the know and learn chord piano. In this application available chord 

feature, a feature that provides information about the different types of chords needed 

by a budding pianist. The application also provides a quiz, quiz that uses sound as a 

matter of where the chord as a budding pianist user must guess the sound of the chord 

is being played on any matter that is available.  

Keywords: Chord Piano, Pianist, mobile platform, Android 

 

 

 


	COVER
	PERSETUJUAN
	PENGESAHAN
	PERNYATAAN KEASLIAN
	MOTTO
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

