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Abstrak

Internet of Things (IoT) merupakan sebuah konsep yang bertujuan untuk memperluas
manfaat dari konektivitas Internet yang terhubung secara terus menerus. Internet of Things
(IoT) dapat digunakan di gedung-gedung untuk mengontrol perangkat elektronik seperti
pencahayaan interior yang dapat dikendalikan dari jarak jauh melalui jaringan komputer .
Penelitian ini bertujuan untuk membangun sebuah alat kendali jarak jauh dengan
menggunakan teknologi internet untuk melakukan proses pengontrolan lampu berbasis
handphone. Penelitian ini dilakukan oleh , yang menggunakan bahasa pemrograman
Python untuk membuat prototipe dan aplikasi berbasis mobile. Penelitian ini memiliki
fungsi kontrol. Artinya, satu pengontrol lampu digunakan untuk menyalakan satu lampu
dan dua kontrol digunakan untuk menyalakan lampu secara bersamaan.

Kata Kunci: Internet of thing (1oT), Raspberry Pi, Mobile

PENDAHULUAN

Internet of things (10T) adalah sebuah konsep yang bertujuan untuk menciptakan manfaat
yang lebih luas dari konektivitas internet yang selalu terhubung(Ahdan et al., 2019),
(Andraini & Ismail, 2022), (Andraini & Bella, 2022), (Andraini, 2022). Potensi Internet of
Things (1oT) untuk mengontrol peralatan elektronik di gedung-gedung sudah jelas, dengan
kemajuan terkini membuatnya lebih cepat dan lebih efisien daripada sebelumnya(Samsugi,
Neneng, et al., 2018), (Sintaro et al., 2022), (Comparison of Support Vector Machine and
Naive Bayes on Twitter Data Sentiment Analysis, 2021). Ini menjadikannya bagian tak
terelakkan dari kehidupan sehari-hari, dan teknologi harus dipelajari dan diterapkan untuk
potensi manfaatnya(Wajiran et al.,, 2020). Perkembangan teknologi yang dapat
dimanfaatkan dari koneksi internet ini, yaitu dapat mengakses peralatan elektronik seperti
lampu ruangan, dapat dioperasikan secara online melalui mobile(Samsugi & Wajiran,
2020), (Andraini et al., n.d.). Dengan menggunakan teknologi remote control, pengguna
dapat mengontrol lampu di mana saja dan kapan saja, asalkan tersedia koneksi internet
yang memadai(Sintaro et al., 2021), (Styawati, Samsugi, Rahmanto, & Ismail, 2022),
(Styawati, Samsugi, Rahmanto, & ..., 2022), (llir, 2020). Sistem remote control

memudahkan pengguna untuk mengontrol lampu(Putra et al., 2019). Teknologi sistem
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kontrol ini dilakukan dari komputer saja(Oktavia, 2017). Itu berisi fitur sistem atau
perangkat lunak yang telah dibangun dan dirancang untuk melakukan tugas-tugas kontrol
ini: menyalakan lampu ruangan(Samsugi, Nurkholis, et al., 2021). Dalam pengembangan
dan perbaikan dari permasalahan tersebut di atas, dalam penelitian ini peneliti
menggunakan Raspberry Pi 3(Rahmanto, Ulum, et al., 2020). Raspberry Pi merupakan
salah satu komponen dari Internet of Things (1oT) yang dapat digunakan sebagai remote
kontrol dengan jaringan internet(Ahdan & Susanto, 2021), (Pasha et al., 2023),
(Technology et al., 2023), (Eka Saputri, 2018). untuk mengontrol peralatan elektronik
seperti lampu. Perangkat dapat diakses dengan layanan internet dari smartphone android
dengan koneksi Internet Protocol(Lestari et al., 2021), (Bertarina et al., 2014) yang akan
memungkinkan tingkat efisiensi energi dan jam kerja petugas serta dalam hal penghematan
energi listrik yang digunakan(Suryono et al., 2018). Teknologi ini efektif untuk penegakan

hukum karena memudahkan petugas dalam melakukan pekerjaannya.

KAJIAN PUSTAKA
Internet Of Things (1oT)

Internet of Things adalah sebuah konsep yang bertujuan untuk memperluas manfaat
memiliki internet yang selalu terhubung dengan menghubungkan mesin, peralatan, dan
objek ke sensor dan aktuator jaringan(Riski et al., 2021), (Persada Sembiring et al., 2022),
(Susanto et al., 2021), (Utami Putri et al., 2022). Ini akan memungkinkan mesin untuk
berkolaborasi dan bahkan bertindak berdasarkan informasi baru yang diperoleh secara
independen(Rahman Isnain et al., 2021).

Internet of Things (10T) adalah sebuah ide dimana semua objek di dunia fisik dapat
saling berkomunikasi menggunakan jaringan internet sebagai penghubung(Kristiawan et
al., 2021), (Putri et al., 2022). Misalnya, CCTV dapat dipasang di sepanjang jalan untuk
dihubungkan dengan koneksi internet dan diintegrasikan ke dalam ruang kendali yang
jaraknya mungkin puluhan kilometer(Ismatullah & Adrian, 2021). Rumah pintar menjadi
semakin populer, dan ada beberapa cara untuk mengelolanya dengan bantuan koneksi
internet(Gunawan et al., 2018), (Jayadi, 2022). Aplikasi smartphone dapat digunakan
untuk mengontrol lampu rumah, suhu, dan pengaturan lainnya(Gunawan et al., 2018).
Perangkat 10T menggunakan sensor untuk mengumpulkan data(Rianto, 2021). Mereka
juga memiliki koneksi internet untuk mengirim dan menerima informasi. Terakhir,

perangkat ini memiliki server untuk menyimpan dan memproses data.
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Ide Internet of Things pertama kali diperkenalkan oleh Kevin Ashton pada tahun
1999. Banyak perusahaan besar yang mulai merambah Internet of Things, seperti Intel,
Microsoft, Oracle, dan lain-lain(Samsugi, Ardiansyah, et al., 2018), (Sulistiani, Isnain, et
al., 2022).

Banyak yang memprediksi bahwa pengaruh Internet of Things adalah “ the next big
thing ” di dunia teknologi informasi, hal ini karena 10T menawarkan banyak potensi yang
bisa digali(Samsugi, Ardiansyah, et al., 2018), (Ahluwalia et al., 2021). Contoh sederhana
manfaat dan implementasi dari Internet of Things misalnya adalah kulkas yang dapat
memberitahukan kepada pemiliknya via SMS atau email tentang makanan dan minuman

apa saja yang sudah habis dan harus distok lagi(Syah & Witanti, 2022).

Cara Kerja Internet of Things

Konsep 10T sebenarnya cukup sederhana. Itu bergantung pada tiga elemen utama
dalam arsitektur 10T: barang fisik yang dilengkapi dengan modul 0T, perangkat koneksi
ke Internet, dan pusat data cloud.
Prinsip kerja dasar perangkat 10T adalah bahwa objek di dunia nyata diberi identitas unik
dan dapat direplikasi dalam sistem komputer, dan dapat direpresentasikan dalam bentuk
data dalam sistem komputer. Pada hari-hari awal 10T, pengidentifikasi digunakan untuk
mengidentifikasi dan membaca objek oleh komputer menggunakan kode batang (Barcode),
Kode QR (QR Codes) dan RFID. Ketika sebuah objek dibuat, ia dapat diberi alamat IP dan
menggunakan internet untuk berkomunikasi dengan objek lain dengan alamat IP.
Internet of Things bekerja dengan menggunakan metode pemrograman di mana setiap
perintah menghasilkan interaksi antara sesama mesin yang terhubung secara otomatis tanpa
campur tangan manusia dan dalam jarak berapa pun. Internet menjembatani kesenjangan
antara interaksi manusia dan mesin, sementara manusia hanya memainkan peran

pengaturan dan pengawasan sehubungan dengan pengoperasian alat itu sendiri.

Implementasi 10T

Mesin pada awalnya dirancang untuk membantu manusia, tetapi seiring waktu
mereka dapat beroperasi sendiri (secara otomatis)(Silvia et al., 2016), (Sulistiani, Saputra,
et al., 2022). Namun, karena mesin lebih banyak digunakan sebagai bagian dari suatu
sistem, seringkali ada masalah dalam hal jarak dan waktu(Samsugi, Neneng, et al., 2021).

Pada jarak yang begitu jauh, mesin tik tidak dapat berinteraksi dengan mesin lain(Ferdiana,
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2020). Untuk mengatasi hal tersebut, diterapkan ide Internet of Things dimana setiap mesin
memiliki alamat IP(Sulistiani, 2018). Jaringan internet dapat digunakan sebagai media

komunikasi (pertukaran data).

Aplikasi Mobile

Aplikasi seluler adalah perangkat lunak yang dapat ditemukan di perangkat seluler,
seperti ponsel cerdas dan PC tablet(Pratama et al., 2021), (Sulistiani, 2021). Aplikasi
seluler dapat diunduh dan diinstal pada perangkat seluler untuk memberikan fungsionalitas
tambahan(Sanger et al., 2021). Untuk mendapatkan aplikasi seluler yang diinginkan,
pengguna dapat mengunduhnya dari situs tertentu sesuai dengan sistem operasinya
sendiri(Hayatunnufus & Alita, 2020). Ada banyak aplikasi berbeda yang tersedia untuk
diunduh oleh pengguna Android dan iOS dari berbagai situs online. Google Play dan
iTunes hanyalah dua contoh.

Jadi aplikasi mobile dapat diartikan sebagai sebuah program aplikasi yang dapat
dijalankan atau digunakan meskipun pengguna telah berpindah dari satu tempat ke tempat
lain dan memiliki ukuran yang kecil. Aplikasi mobile ini dapat diakses melalui perangkat

nirkabel, seperti smartphone, pager, PDA, dan telepon seluler.

Android

Android adalah sistem operasi berbasis Linux untuk telepon seluler(Hayatunnufus
& Alita, 2020). Android pada dasarnya adalah produk Google, tetapi juga berpartisipasi
dalam Open Handset Alliance(Andrian, 2021), (Sulistiani, 2020). Open Handset Alliance
adalah grup yang terdiri dari 30 organisasi yang berdedikasi untuk menghadirkan
perangkat seluler terbuka yang lebih baik ke pasar(Kurniawan & Surahman, 2021),
(Munandar et al., 2020). Android menyertakan kernel berbasis Linux, aplikasi pengguna
akhir, dan kerangka kerja aplikasi(Gunawan et al., 2018). Sebuah aplikasi dibangun
dengan menggunakan bahasa pemrograman Java. Bahkan aplikasi yang dibangun juga

berbasiskan Java(Puspaningrum et al., 2020).

Unified Modeling Language
UML adalah bahasa visual yang dapat digunakan untuk membuat cetak biru suatu
sistem(Yulianti et al., 2021), (Irawan et al., 2019), yang dapat membantu pengembang

sistem mengkomunikasikan ide-ide mereka tentang sistem dengan lebih mudah(Rahmanto,
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Rifaini, et al., 2020). Dengan pihak lain, ada peluang yang lebih baik untuk mencapai

kompromi.

Use Case

Use case adalah pola perilaku atau kebiasaan yang dapat diamati dalam
sistem(Samsugi, Mardiyansyah, et al., 2020), (Sulistiani, Muludi, et al., 2019). Mereka
menentukan  langkah-langkah  yang diperlukan untuk  menyelesaikan tujuan
tertentu(Puspaningrum et al., 2020). Cara terbaik untuk membuat use case adalah dengan
menggambarkan skenario sedetail mungkin, menguraikan langkah-langkah yang terlibat
dan memberikan langkah-langkah alternatif yang dapat diambil(Suaidah, 2021).

3. METODOLOGI PENELITIAN
Adapun kerangka kerja dalam penelitian ini sebanyak 4 tahapan yang digambarkan berikut
ini:

e Analisis system

e Perancangan prototype

Berdasarkan kerangka kerja diatas, maka masing — masing tahapan tersebut dapat

dijelaskan sebagai berikut :

1. Analisa Sistem

Analisis kebutuhan sistem ini dimaksudkan untuk memberikan gambaran tentang
kebutuhan sistem dalam rangka memenuhi kebutuhan pengguna dan memenuhi tujuan
penelitian yaitu merancang Sistem Kontrol Lampu Berbasis Mobile(Widodo et al., 2020).
Sistem ini telah dirancang untuk memenuhi persyaratan antarmuka yang dapat diakses,
persyaratan data input, dan data output yang menunjukkan spesifikasi sistem(Pindrayana et
al., 2018).

1.1 Analisa Fungsional

Analisis kebutuhan fungsional adalah deskripsi fungsi yang dapat dilakukan
sistem(Samsugi, Yusuf, et al., 2020). Persyaratan fungsional sistem harus mencakup fitur
yang memenuhi kebutuhan pengguna sistem(Samsugi & Silaban, 2018). Sistem ini
dirancang untuk mobile-friendly. Untuk menggunakan sistem seluler, smartphone harus

diinstal di dalamnya(Genaldo et al., 2020). Terdapat fitur yang memungkinkan Anda untuk
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mematikan lampu di setiap ruangan secara individual, serta semua lampu di dalam ruangan
sekaligus(Dita et al., 2021).

1.2 Analisa Non Fungsional

Analisis non-fungsional adalah pemeriksaan persyaratan sistem, termasuk kinerja,
kelengkapan operasi pada fungsi yang ada, dan kompatibilitas dengan lingkungan
pengguna(Hafidhin et al., 2020), (Darwis et al., 2022), (Sulistiani, Wardani, et al., 2019).
Kebutuhan tersebut harus memenuhi beberapa kebutuhan yang mendukung fungsinya.

a. Kebutuhan Operasional

v’ Pada sistem mobile, aplikasi dapat terinstal pada perangkat Android.

v’ Pada sistem mobile, sistem hanya dapat diakses melalui file format .apk yang
telah terinstal di perangkat Android.

v" Aplikasi dapat dijalankan pada minimal Android versi 4.2 (Jelly Bean).

v' User interface pada aplikasi dibuat dengan sederhana untuk memudahkan

pengguna

b. Performance Sistem
Sistem yang dibangun merupakan aplikasi yang berjalan pada lingkungan

perangkat mobile(Vidiasari & Darwis, 2020). Beberapa keterbatasan terjadi pada
perangkat . karenanya harus dipertimbangkan sebagai referensi untuk pengembangan
sistem termasuk:

v Sumber daya listrik digunakan se efektif mungkin.

v Tampilan aplikasi antarmuka disesuaikan dengan kebutuhan.

v Merancang aplikasi dengan antarmuka yang sederhana namun tetap menarik

dan mudah digunakan oleh pengguna.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap Perancangan Protype

Perancangan Protype Pengendalian Lampu Berbasis Mobile dimulai pemakain DT Relay
seperti berikut:

Setelah DT- Relay, dilanjutkan mengatur Data Sheet Raspberry Pi 3. Maka akan tampil,
koneksi prototype DTRelay dengan Raspberry Pi 3 yang terhubung dengan menggunakan
kabel pelangi. Setelah koneksi DT-Relay dan Raspebery Pi 3 terkoneksi lalu persiapkan 2
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fitting lampu dengan bola lampu. Untuk tampilan lebih baik bisa kita gunakan akrilik
untuk membatasi antara ruang lampu yang satu dengan yang lainnya.

Tahap Pembuatan Program

Dalam pembuatan program, kami mengacu pada usecase yang digunakan dalam sistem
pengendalian lampu berbasis mobile. Langkah selanjutnya, dilakukan konfirgurasi script

menggunakan bahasa pemogram pyhton

Tahap Pengujian

Pada sistem ini, dibangun untuk dapat menampilkan infromasi pengedalian lampu
yang nantinya akan langsung oleh petugas menggunakan aplikasi berbasis mobile. Menguji
seluruh spesifikasi terstruktur dan aplikasi secara keseluruhan. Pada tahap ini dilakukan uji
coba aplikasi yang telah selesai dibuat. Proses uji coba ini diperlukan untuk memastikan
bahwa aplikasi yang telah dibuat sudah benar, sesuai dengan karakteristik yang ditetapkan

dan tidak ada kesalahan yang terkandung didalamnya.

SIMPULAN

Berdasarkan penjelasan jurnal di atas dapat di simpulkan bahwa Rancangan Prototype
pengendalian lampu ini hanya digunakan untuk menyalakan, mematikan, dan
memonitoring lampu. Pengendalian lampu ini hanya didukung perangkat mobile
menggunakan android. Internet of Things (1oT) telah diterapkan pada proses pembelajaran

mata kuliah mobile computing dan mikroprosessor.
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