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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1       Latar Belakang Masalah 

Piano Stairs merupakan anak tangga berdesain piano yang akan 

menimbulkan suara layaknya sebuah alat musik piano jika ada yang  

melintasinya. Teknologi ini pernah diterapkan sebelumnya di negara lain 

seperti Italia [1], Swedia [2], Selandia Baru [3] dan Cina [4]. Alat ini 

biasanya ditempatkan di pusat-pusat keramaian kota seperti mal, taman 

kota, stasiun, sekolah, dan universitas.  

 

Piano Stairs merupakan salah satu contoh implementasi gamifikasi 

yang dibuat oleh Volkswagen dan agensi periklanan DDB Stockholm yang 

disebut “The Fun Theory”. Konsep ini didasari oleh ide bahwa “fun is the 

easiest way to change people’s behavior for the better” yang berarti 

kegembiraan adalah cara termudah untuk mengubah perilaku manusia 

menjadi lebih baik. Penelitian tersebut dilakukan dengan cara mendesain 

anak tangga menjadi sebuah piano. Tangga tersebut akan mengeluarkan 

bunyi ketika ada orang yang melintasinya. Hal tersebut bertujuan untuk 

mengubah perilaku manusia yang cenderung lebih menggunakan eskalator 

daripada menggunakan tangga. Kemudian pada Oktober 2009, Piano 

Stairs ini diujicobakan di Odenplan subway station di Stockholm, Swedia. 

Dengan desain yang menarik dan suara/musik yang interaktif dari Piano 

Stairs ini, 66% pejalan kaki lebih suka menggunakan tangga daripada 

eskalator dan dapat dikatakan bahwa proyek ini berhasil [5]. Namun, biaya 

yang dikeluarkan untuk membuat alat ini sangatlah mahal yakni mencapai 

AUD$50.000,- [6]. 

 

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh sekumpulan pelajar bernama 

“IDEO Labs” tahun 2011 yang menggunakan sensor IR dan Arduino 

Mega 2560 dalam pengembangan aplikasi ini. Hasil penelitian 
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menunjukan bahwa LED IR tidak bisa bekerja secara handal karena 16 

pasang sensor yang terpasang tersebut membutuhkan kalibrasi yang sangat 

rumit. Untuk memaksimalkan aplikasi yang telah dibuat, akhirnya mereka 

mengganti sensor IR dengan proximity sensor inframerah yang harganya 

lebih mahal lima kali lipat dari harga sensor sebelumnya [7].  

 

Dari fakta yang disebutkan di atas, terdapat peluang bagi penulis 

untuk mengembangkan Piano Stairs ini dengan kondisi dan kultur di 

Indonesia, khususnya di Universitas Multimedia Nusantara. Oleh karena 

itu, akan dirancang suatu sistem Piano Stairs dengan menggunakan sensor 

ultrasonik HC-SR04, Radio Frequency Identification (RFID), Arduino 

Uno, perangkat lunak IDE Arduino menggunakan bahasa pemrograman C 

dan perangkat lunak Visual Studio menggunakan bahasa pemrograman C#. 

Penelitian ini juga mengalami perkembangan yakni dengan menambahkan 

kartu RFID sebagai hak akses untuk pemilihan suara. Mahasiswa dapat 

melakukan tapping KTM (Kartu Tanda Mahasiswa) yang dimilikinya ke 

RFID reader yang telah disiapkan untuk dapat melakukan pemilihan jenis 

suara yang telah tersedia dalam aplikasi. 

 

1.2       Perumusan Masalah 

Masalah penelitian dapat dirumuskan sebagai berikut : 

1. Bagaimana tujuan gamifikasi dapat dirasakan setelah mencoba Piano 

Stairs yang dibuat secara prototipe? 

2. Bagaimana proses berjalannya rangkaian sensor ultrasonik dan 

Arduino Uno? 

3. Bagaimana proses berjalannya Arduino Uno dan aplikasi Piano Stairs? 

4. Bagaimana RFID dapat digunakan untuk memilih suara di Piano 

Stairs? 

 

1.3       Pembatasan Masalah 

Dalam penelitian ini, ada beberapa hal yang menjadi batasan dalam 

penelitian: 
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1. Piano Stairs ini divariasikan dengan 12 macam suara, yakni piano, 

terompet, car engine, boy band, accordeon, flute, gitar, tembakan, 

biola, telephone, worship, dan box. 

2. Akan diujicobakan dalam bentuk anak tangga berupa prototipe 

dengan menggunakan 10 sensor. 

3. Database RFID menggunakan KTM yang dimiliki mahasiswa, 

dosen, dan staf UMN dari range tahun 2007 - 2013. 

1.4       Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk : 

1. Merancang aplikasi Piano Stairs yang berbasis PC. 

2. Merancang keseluruhan perangkat aplikasi Piano Stairs dalam 

bentuk prototipe. 

3. Merancang alur kerja Piano Stairs. 

4. Mengimplementasikan teori gamifikasi pada aplikasi Piano Stairs. 

1.5       Manfaat Penelitian 

a. Mengubah perilaku  masyarakat yang sudah tertanam sejak lama 

dan telah menjadi kebiasaan sehingga dapat merubah hidup 

seseorang. 

b. Mengurangi penggunaan daya listrik kampus Universitas 

Multimedia Nusantara dari pemakaian lift. 

1.6       Sistematika Penulisan 

Skripsi ini ditulis dalam lima bab: 

 

BAB I: PENDAHULUAN 

Bab ini berisi mengenai latar belakang dari topik yang 

dipilih,rumusan masalah, pembatasan masalah, tujuan penelitian, 

manfaat penelitian, dan sistematika penulisan. 
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BAB II: TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi teori yang relevan dengan penelitian. Teori-

teori ini menjadi dasar bagi rangcangan penelitian. 

BAB III: ANALISA DAN PERANCANGAN 

Bab ini berisi mengenai gambaran umum objek penelitian, 

diagram alur penelitian, alat dan bahan penelitian 

BAB IV: IMPLEMENTASI, PENGUJIAN, DAN ANALISA 

Bab ini berisi mengenai implementasi penelitian, hasil 

pengujian penelitian beserta analisa berdasarkan questionnaire dari 

responden yang sudah mencoba alat yang telah dibuat. Setiap 

proses pengerjaan penelitian disajikan secara terperinci dari 

langkah awal sampai langkah akhir.  

BAB V: SIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi kesimpulan dari penelitian dan saran. 
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