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BAB I
PENDAHULUAN
1.1   Latar Belakang

 Komputer bukanlah benda yang asing lagi pada era globalisasi saat ini. Banyak anak-anak pada zaman sekarang ini sudah mengenal keyboard, khususnya mereka yang ingin belajar sendiri dirumah atau mereka yang ingin belajar tanpa menyewa ahli keyboard atau harus belajar kursus keyboard.

 Dari permasalahan di atas, untuk menggantikan guru/pelatih keyboard tersebut penulis menggunakan alat bantu komputer. Cara pemakaian dari alat musik keyboard dihubungkan ke port PS/2 komputer. User akan memasukkan musik ke komputer yang berupa file data musik. 

Cara  pengguna belajar, adalah pengguna akan bermain alat musik keyboard dengan dipandu oleh komputer dan komputer akan memberikan penilaian terhadap hasil penekanan-penekanan tombol keyboard (bukan keyboard komputer). Hasil informasi pada komputer menampilkan jumlah kesalahan penekan tombol pada keyboard (bukan keyboard komputer).
Oleh karena itu penulis ingin membuat aplikasi belajar keyboard yang di pandu oleh komputer sehingga anak-anak dan orang dewasa sekalipun tidak hanya menggunakan komputer untuk bermain game tetapi dapat juga digunakan untuk belajar bermain alat musik keyboard dan tanpa harus pergi ke tempat kursus atau menyewa ahli keyboard.
  Berdasarkan hal yang telah diuraikan di atas maka tugas akhir ini diberi judul ”Alat Bantu Belajar Musik (Keyboard)”.
 1.2
Maksud
Maksud ”Alat Bantu Belajar Musik (Keyboard)” adalah untuk memudahkan belajar alat musik keyboard dan memberikan sebuah solusi dalam bermain alat musik keyboard terhadap anak-anak pada zaman sekarang ini yang ingin mengenal alat musik keyboard, khususnya mereka yang ingin belajar sendiri dirumah (menggunakan bantuan komputer) belajar tanpa menyewa ahli keyboard atau harus belajar kursus keyboard.
1.3 Tujuan

Tujuan dari ”Alat Bantu Belajar Musik (Keyboard)” dapat dibagi menjadi beberapa macam, yaitu :

a. Tanpa memerlukan ahli keyboard cukup dengan  memasukkan data musik yang diinginkan.

b. Hasil kesalahan akan langsung dapat diketahui.
c. Memudahkan pengguna melihat script nada musik karena ditampilkan oleh komputer secara langsung.
1.4 Batasan Masalah

Batasan masalah diperlukan oleh penulis agar pembahasan tidak melebar sehingga tetap konsisten dengan tema yang diangkat. Pada penelitian ini penulis memberikan batasan masalah sebagai berikut:

1. Aplikasi Komputer berfungsi memandu pengguna pada setiap penekanan nada pada tombol alat musik keyboard. Hasil yang ditampilkan oleh komputer adalah nilai kesalahan penekanan tombol. 
2. Implementasi sinkronisasi penekanan alat musik keyboard dengan komputer menggunakan switch berdasarkan kode-kode terminal keyboard komputer. 
1.5 Sistematika Penulisan 
Dalam penulisan skripsi ini terdiri dari beberapa bab yang terkait satu dengan lainya, dimana setiap bab memberikan informasi yang berbeda namun saling berhubungan membentuk satu rangkaian sistem. Sistematika penulisan bab dan isi didalamnya dapat ditunjukkan secara sekilas sebagai berikut:
BAB I  PENDAHULUAN

Pada bab ini diuraikan tentang latar belakang masalah, maksud dan tujuan, pokok masalah, batasan masalah, metode pengumpulan data dan sistematika penulisan.

BAB II LANDASAN TEORI

Pada bab ini diuraikan tentang alat musik keyboard, macam-macam alat musik keyboard dan beberapa cara bermain alat musik keyboard. Selain itu juga akan diuraikan mengenai konsep pemrograman.
BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN 
Pada bab ini akan diuraikan mengenai spesifikasi hardware yang diperlukan, plug and play komputer menggunakan alat musik keyboard  dan flow chart perancangan sistem.
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini diuraikan tentang spesifikasi program, algoritma pembuatan program dan contoh prosedur yang digunakan.

BAB V  KESIMPULAN DAN SARAN
Pada bab ini diuraikan tentang kesimpulan dari karya tulis dan saran-saran.
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