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Abstrak 
Saat ini ada banyak masyarakat yang memelihara ikan baik di kota maupun di desa. Ada yang menganggap 

hal ini hanya sebagai hobby namun ada juga beberapa dari mereka yang memanfaatkan ini sebagai usaha 

budidaya yang menghasilkan. Namun ketika pemilik bepergian dalam waktu yang lama, akibatnya ikan tidak 

ada yang memberi makan. Oleh karena itu penelitian ini bertujuan untuk mempermudah pemilik dalam melakukan 

aktivitas pemeliharaan ikan, yaitu dengan alat pemberi makan ikan otomatis yang nantinya dapat dikontrol oleh 

pemilik berbasis Internet of Things (IOT) menggunakan aplikasi telegram. Dengan menggunakan ESP8266 

sebagai komponen utamanya, alat ini dapat bekerja sesuai dengan jadwal yang telah diatur sebelumnya oleh 

pemilik. 

Kata Kunci : IoT, Internet Of Things, Aplikasi. 

 

 

PENDAHULUAN 

Saat ini ada banyak masyarakat yang memelihara ikan baik di kota maupun di desa. Ada yang 

menganggap hal ini hanya sebagai hobby namun ada juga beberapa dari mereka yang memanfaatkan 

ini sebagai usaha budidaya yang menghasilkan. Banyak masyarakat yang menekuni hal ini karena 

kemudahannya dalam pemeliharaan serta perawatannya. Terdapat berbagai media yang digunakan 

masyarakat sebagai tempat memeliha ikan, mulai dari akuarium, kolam dan lainnya. Ikan yang 

dipelihara di dalam kolam memerlukan perhatian dalam penjadwalan pemberian makan yang teratur 

dan terus menerus, begitu pula dengan ikan yang dipelihara di dalam aquarium(Arpiansah et al., 2021; 

Handoko & Gumantan, 2021; Megawaty et al., 2021),(Andraini, 2022; Andraini & Bella, 2022; Sartika & Pranoto, 2021). 

Dengan kemajuan teknologi pada zaman sekarang, banyak kegiatan yang memanfaatkan  teknologi 

untuk meringankan pekerjaan sehari-hari. Salah satunya dengan adanya teknologi Internet of Things 

atau biasa disebut dengan IoT(Gotama et al., 2021; Huang & Fitri, 2019). IoT kini menjadi topik yang 

banyak dibicarakan pada era revolusi industri 4.0. IoT merupakan sebuah konsep 
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komputasi yang ada pada sebuah benda yang dapat terhubung dengan internet(al Falaq et al., 2021; 

Wahyono et al., 2021; Yao et al., 2021),(Andraini et al., n.d.; Andraini & Ismail, 2022; Comparison of Support Vector 

Machine and Naïve Bayes on Twitter Data Sentiment Analysis, 2021; Sintaro et al., 2022). 

Seperti pada alat pemberi makan ikan otomatis berbasis IoT ini, alat dapat dikontrol dengan ponsel 

yang terhubung dengan internet. Pemilik cukup menyambungkan ponsel dengan alat dan alat akan 

dapat dikontrol melalui ponsel dengan aplikasi telegram. Alat ini dapat menjadwalkan pemberian 

makan ikan sesuai dengan jadwal yang telah ditentukan sebelumnya serta pemberian makan yang 

dilakukan secara real time(Anderha & Maskar, 2021; Astuti et al., 2022; Melyza & Aguss, 2021). 

METODE PENELITIAN 

 

Analisa Kebutuhan 

Menganalisis kebutuhan yang diperlukan untuk penelitian baik dari segi peneliti maupun dari segi 

user. Untuk analisis kebutuhan bagi peneliti meliputi kebutuhan dari tahap desain perancangan alat, 

pembuatan alat hingga tahap pengujian alat.(Pratama & Surahman, 2020; Rusliyawati et al., 2021; Sari & Isnaini, 

2021) 

Flowchart 

Pada gambar berikut dibawah ini akan dijelaskan bagaimana Flowchart dari Alat Pemberi Makan Ikan 

Otomatis Berbasis IoT.(Sari & Isnaini, 2021)(Dheara et al., 2022; Pramono et al., 2020; Samsugi et al., 2020) 
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Gambar 1. Flowchart Alat Pakan Ikan 

Blok Diagram 

Blok diagram berfungsi sebagai acuan dalam pembuatan alur sistem kerja hardware. Penentuan 

diagram blok yang tepat akan menentukan hasil ide yang diinginkan dalam membuat proyek tugas 

akhir yang dicapai. Berikut adalah diagram blok yang penulis buat(Darwis, Pasaribu, et al., 2020; Suri & 

Puspaningrum, 2020)(Wibowo & Priandika, 2021). 

 

Gambar 2. Blok Diagram Alat Pakan Ikan 

Desain Perancangan Alat 

 

Desain Perancangan Alat Berikut merupakan gambaran umum desain alat yang akan di buat nantinya 

dapat dilihat dibawah ini: 

Gambar 3. Desain Rancang Alat 

 

 

Desain Rencana Penempatan Alat 
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Desain tata letak merupakan gambaran penempatan alat pada saat alat tersebut mulai 

diimplementasikan. Seperti yang dapat dilihat pada gambar 4 dibawah, terdapat desain 

rancangan(Neneng et al., 2021; Puspaningrum, Neneng, et al., 2020; Saputra & Puspaningrum, 2021).dimana

 saja kira-kira alat nantinya akan ditempatkan.: 

 

Gambar 4. Desain Penempatan Alat 

Mockups Bot Telegram 

Desain bot telegram untuk alat pemberi makan ikan otomatis dibuat dengan sederhana namun tetap 

berfungsi dengan baik. Berikut rancangan mockups desain bot telegram dapat dilihat pada gambar 

dibawah ini:(Puspaningrum et al., 2017; Susanto & Puspaningrum, 2020) 

 

Gambar 5. Mockups Bot Telegram 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut adalah hasil dan pembahasan setelah melakukan pembuatan desain, pembuatan rangkaian 

alat, membuat program serta melakukan pengujian Alat Pemberi Makan Ikan Otomatis Berbasis 

IoT(Puspaningrum, Firdaus, et al., 2020)(Ferdiana, 2020; Nurkholis & Sitanggang, 2019; Sulistiani et al., 2019, 2021). 

 

Hasil Perancangan Alat 

 

Pemasangan Adapter 

Gambar 6. Adapter 

 

Pada Gambar 6 berikut Sumber awal input Node MCU yang awalnya menggunakan mikro USB 

diganti menggunakan adapter 12 Vol(Abidin et al., 2018; Ahdan et al., 2020; Sucipto et al., 2021)t. Hal ini 

dilakukan bertujuan agar mempermudah penggunaan alat, selain itu juga agar modul terlihat lebih 

rapi.(Alifah et al., 2021; Fitriyana & Sucipto, 2020),(Puspaningrum, Suaidah, et al., 2020; Puspaningrum & Susanto, 

2021; Sakethi et al., 2016) 
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Pemasangan Node MCU ESP8266 

Gambar 7. Node MCU ESP8266 

Pada Gambar 7 pada gambar tersebut NodeMCU ESP8266 berfungsi sebagai alat penghubung antara 

wifi dengan alat pakan ikan sehingga alat pakan ikan dapat diakses dari jarak jauh melalui 

telegram(Gunawan et al., 2020; Zulkarnais et al., 2018). Node MCU ESP8266 berisi kumpulan perintah yang 

ada pada Arduino IDE seperti mengatur waktu makan ikan, melihat jadwal makan ikan yang ada, 

melihat waktu RTC, mengecek ketersediaan pakan serta mengetahui kadar kejernihan air yang ada 

pada akuarium(Hakim & Darwis, 2016; Prastowo et al., 2020; Rahmansyah & Darwis, 2020). 

Pemasangan RTC 

 

 

 

Gambar 8. Berdasarkan Priority 

 

Pada Gambar 8 RTC berfungsi sebagai alat yang dapat membaca waktu berupa detik, menit, jam, 
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hari, bulan dan tahun secara real timeProses Pengamanan Data Menggunakan Kombinasi Metode 

Kriptografi Data Encryption Standard dan Steganografi End Of File(Darwis et al., 2017)(Darwis, 2017; 

Darwis, Saputra, et al., 2020; Isnain et al., 2022; Nugroho et al., 2016). RTC merupakan komponen pendukung 

dari Node MCU ESP8266 agar Node MCU ESP8266 dapat membaca dan menyimpan waktu. RTC 

disini berfungsi untuk menyesuaikan waktu sesuai dengan jadwal pemberian pakan ikan yang telah 

diatur sebelumnya oleh user.(Darwis & KISWORO, 2017; Nugroho et al., 2016; Suhendri et al., 2018) 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil pengujian dan analisis alat pemberi makan ikan otomatis berbasis internet of things 

dapat disimpulkan hal-hal sebagai berikut: 

1. Motor Servo dapat berputar dan mengeluarkan pakan sesuai dengan jadwal yang telah 

ditentukan sebelumnya oleh user 

2. Sensor Ultrasonik dapat mendeteksi sisa pakan ikan serta dapat memberikan sisa pakan ikan 

yang ada. Rata-rata pakan ikan berkurang sekitar 0,44 % per hari. 

3. Turbidity Sensor Module dapat mendeteksi kejernihan air yang ada pada akuarium. Rata-rata 

presentase kejernihan air berkurang sekitar 1,78 % per hari. 

4. Telegram dapat mengirimkan sinyal perintah kepada NodeMCU sesuai dengan kebutuhan 

user. 
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