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Sebuah gedung berlantai selalu dilengkapi dengan peralatan elektronik
untuk menunjang penggunaan gedung Untuk mengendalikan peralatan
elektronik pada gedung berlantai selama ini masih dilakukan secara manual
yakni digunakan dengan bantuan manusia. Cara ini dirasa kurang efektif
karena memerlukan tenaga yang cukup besar apalagi luas gedung berlantai
yang biasanya sangat besar. Internet Of things (I0T) dalah suatu konsep
dimana konektifitas internet dapat bertukar informasi satu sama lainnya
dengan benda-benda yang ada disekelilingnya. Banyak yang memprediksi
bahwa Internet of Things (IoT) merupakan “the next big thing” di dunia
teknologi informasi. Sebagai sebuah solusi pada gedung berlanati
diperlukan pengembangan sistem kendali jarak jauh yang dapat mengakses
atau mengendalikan perangkat elektronik pada gedung dari jarak jauh
menggunakan aplikasi blynk dengan berbasis Internet of Things. Data yang
diterima dan dikirim lewat user akan masuk ke dalam sistem yang telah
terintegrasi dengan perangkat NodeMcu sebagai pusat kendali dari seluruh
sistem yang ada, sehingga memungkinkan user mengendalikan ataupun
mengawas rumah dari jarak jauh dengan mudah dan tanpa mengeluarkan
banyak biaya. Alat ini akan memanfaatkan aplikasi blynk yang terhubung
dengan interet untuk mengendalikan peralatan elektronik berupa led, fan dc,
buzzer, dan lcd pada gedung berlantai. Keseluruhan sistem akan di kontrol
menggunakan mikrokontroler NodeMcu yang memungkinkan sistem dapat
memanfaatkan konsep internet of things..
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1. PENDAHULUAN

Bangunan gedung adalah wujud fisik hasil pekerjaan konstruksi yang menyatu dengan tempat
kedudukannya, sebagian atau seluruhnya berada di atas dan atau di dalam tanah atau air, yang berfungsi
sebagai tempat manusia melakukan kegiatannya, baik untuk hunian atau tempat tinggal, kegiatan keagamaan,
kegiatan usaha, kegiatan social, budaya, maupun kegiatan khusus. Berdasarkan Kamus Besar Bahasa
Indonesia, pengertian dari kata bangunan adalah sesuatu yang didirikan atau dibangun. Sedangkan kata
gedung memiliki arti bangunan sebagai tempat kegiatan. Secara umum kata bangunan gedung berarti sesuatu
yang didirikan atau dibangun untuk melakukan kegiatan [1] Bangunan memiliki beragam bentuk, ukuran,
dan fungsi, serta telah mengalami penyesuaian sepanjang sejarah yang disebabkan oleh beberapa faktor,
seperti bahan bangunan, kondisi cuaca, harga, kondisi tanah, dan alasan estetika. Menurut IEEE(Institute of
Electrical and Electronics Engineers) Internet of things (1oT) didefinisikan sebagai sebuah jaringan dengan
masing-masing benda yang ternanam dengan sensor yang terhubung kedalam jaringan internet [2].

Internet of Things (IoT) merupakan sebuah infrastruktur jaringan global, yang menggabungkan benda-
benda fisik dan virtual melalui eskploitasi, capture dan kemampuan komunikasi infrastruktur ini terdiri dari
jaringan yang telah ada, dan internet berikut yang telah ada, dan internet berikut dengan pengembangan
jaringannya. Internet Of things (loT) adalah suatu konsep dimana konektifitas internet dapat bertukar
informasi satu sama lainnya dengan benda-benda yang ada disekelilingnya. Banyak yang memprediksi
bahwa Internet of Things (IoT) merupakan “the next big thing” di dunia teknologi informasi. Hal ini
dikarenakan banyak sekali potensi yang bisa dikembangkan dengan teknologi tersebut. Dengan Internet of
Things (loT) akan lebih mempermudah kegiatan manusia dalam melakukan berbagai aktifitas sehari-
hari. Semua kegiatan dapat dilakukan dengan sangat praktis dan disatu sisi adanya sistem kontrol karena
perangkat yang terhubung menyebabkan kehidupan akan lebih efektif dan efisien. Sebuah gedung berlantai
selalu dilengkapi dengan peralatan elektronik untuk menunjang penggunaan gedung.Untuk mengendalikan
peralatan elektronik pada gedung berlantai selama ini masih dilakukan secara manual yakni digunakan
dengan bantuan manusia. Cara ini dirasa kurang efektif karena memerlukan tenaga yang cukup besar apalagi
luas gedung berlantai yang biasanya sangat besar. Untuk itu dibutuhkan sebuah inovasi dalam hal
pengendalian peralatan elektronik pada gedung berlantai dengan memanfaatkan Internet Of Things (loT)
yang dapat mengendalikan seluruh peralatan elektronik dengan menggunakan web yang diakses dengan
internet.

Berdasarkan permasalahan tersebut dilakukanlah penelitian terhadap pengembangan sistem kendali
jarak jauh yang dapat mengakses atau mengendalikan perangkat elektronik pada gedung dari jarak jauh
menggunakan web dengan berbasis Internet of Things. Data yang diterima dan dikirim lewat user akan
masuk ke dalam sistem yang telah terintegrasi dengan perangkat NodeMcu sebagai pusat kendali dari seluruh
sistem yang ada, sehingga memungkinkan user mengendalikan ataupun mengawas rumah dari jarak jauh
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dengan mudah dan tanpa mengeluarkan banyak biaya. Maka diangkatlah sebuah penelitian dengan judul “
Implementasi 10T (Internet Of Things) Sebagai Sistem Kendali Peralatan Elektronik Pada Gedung
Berlantai Berbasis NodeMcu .

2. METODE PENELITIAN

Pada penelitian sistem kendali peralatan elektronik pada gedung berlantai ini disertakan metode
penelitian yang dapat dilakukan mahasiswa pada pembuatan skripsi ini, yakni antara lain adalah sebagai
berikut :

1.0bservasi / Peninjauan Langsung

Metode ini dilakukan dengan pengamatan secara langsung dilapangan tentang sistem kendali peralatan
elektronik pada gedung berlantai. Kegiatan ini mengumpulkan beberapa hasil analisa yang akan
dikemukakan pada tahapan algoritma sistem

2.Wawancara

Metode ini dilakukan dengan cara melakukan penelusuran melalui media seperti buku-buku dan jurnal-
jurnal tentang Internet Of Things (IOT) maupun tentang pengenmbangan NodeMcu, guna mengumpulkan
data komponen yang dapat digunakan sebagai acuan dan referensi untuk membuat dan menyusun penelitian
ini.

3. Dokumentasi

Metode ini merupakan pengumpulan data yang dilakukan dengan cara melakukan ujicoba guna
memperbaiki permasalahan yang terjadi, sehingga sistem yang akan dibangun dapat bekerja dengan baik dan
sesuai yang diinginkan. Setelah perangkat keras dan perangkat lunak selesai dibuat maka tahap berikutnya
adalah pengujian sistem kendali peralatan elektronik pada gedung berlantai ini. Jika hasil tidak sesuai maka
akan dilakukan perbaikan hingga sistem berjalan sesuai dengan yang diinginkan.

Kerangka Kerja

Mengidentifikasi Masalah

Gambar 1. Kerangka Kerja

Berdasarkan gambar diatas maka dapat diuraikan langkah-langkah kerja penelitian sebagai berikut :
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1.Mengidentifikasi Masalah

Masalah yang diindentifikasi dan dipecahkan dalam penelitian ini adalah kesulitan dalam
mengimplementasikan metode sistem kedalam hardware yakni NodeMcu, merancang sebuah prototype
rancang bangun sistem serta pengambilan keputusan hasil proses.

2.Menganalisa Masalah

Analisa yang dilakukan dalam penelitian ini adalah dalam hal menetukan platform web sebagai media
untuk mengendalikan peralatan elektronik pada gedung berlantai.

3.Menentukan tujuan

Menetukan tujuan yang akan dicapai dimaksudkan agar hasil dan diharapkan tidak berbeda dengan yang
diinginkan adapun target yang akan dituju dalam penelitian ini adalah mengimplementasikan Internet of
Things (loT) kedalam hardware yang dapat diterapkan ke dalam sistem kendali peralatan elektronik pada
gedung berlantai.

4.Mempelajari Literatur

Mempelajari literature-literatur yang akan digunakan sebagai bahan referensi dalam penelitian ini
adapun literatur yang dipakai adalah jurnal-jurnal ilmilah, modul pembelajaran dan buku tentang NodeMcu,
pengantar elektronika, aktuator dan robotika.

5.Menganalisa Data

Setelah data didapatkan kemudian dilakukan dimulai dari mempelajari konsep dasar Internet of Things
dan konsep dasar robotika kemudian dilanjutkan dengan menganalisis kemampuan keduanya.

6.Mendesain Sistem

Desain sistem yang dimaksud berupa perencanaan dan perancangan protype rancang bangun alat
kendali peralatan elektronika pada gedung berlantai Penentuan komponen yang akan digunakan dan
pemnfaatan platform blynk untuk mengendalikan sistem.

7.Mengimplementasikan Metode Internet of Things

Metode atau algoritma yang digunakan pada sistem ini ialah, algoritma Internet of Things (10T),
dimana berfungsi untuk dapat membuat sistem kendali peralatan elektronik pada gedung berlantai ini dapat
dikontrol dengan memanfaatkan internet.

8.Menguji ke dalam prototype

Setelah perancangan sistem rancang bangun, tahap selamjutnya dilakukan tahap pengujian sistem
rancang bangun. Hal ini dilakukan agar melihat hasil kinerja sistem baik dari segi rancang bangun maupun
platform web yang digunakan.

9.Analisa Hasil

Hasil yang diperoleh dari pengujian kemudian dianalisa kembali agar hasil yang ingin dituju lebih
akurat dan sesuai dengan diharapkan.
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10. Pengambilan Keputusan

Setelah keseluruhan hasil pengujian dan analisa diperoleh tahap akhir adalah pengambilan keputusan
akan kelayakan sistem yang dirancang, sehingga dapat diimplementasikan kedalam dunia nyata.

Pengiriman data pada sistem ini dimulai dari NodeMCU sebagai mini Pemancar radio yang sudah
terkoneksikan dengan wifi, dimana nantinya NodeMCU akan memiliki alamat IP tersendiri, kemudian IP
tersebut bisa diakses oleh client yang sama-sama terkoneksi oleh wifi yang sama dengan NodeMCU. Misal
pada gambar diatas komputer dan handhpone sebagai client, nantinya client dapat mengakses web
Monitoring dengan mengetikkan alamat IP pada browser. Proses pengiriman data dimulai ketika tombol pada
web sebagai kendali sistem ditekan, dimana interface yang digunakan pada sistem ini menggunakan platform
blynk, pada aplikasi blynk nantinya terdapat beberapa tombol untuk mengendalikan peralatan elektronik.
kemudian diproses oleh NodeMCU, sehingga peralatan elektronik pada gedung dapat dikendalikan, jika ada
yang mengakses alamat IP dari NodeMCU itu sendiri.

Pengiriman data Nodemcu ke web, misalkan NodeMCU ingin mengirimkan data ke Web, dengan
karakter “ 17, “2” dan “3” maka karakter tersebut harus diubah ke dalam bentuk biner.

Tabel 1 Pengamatan Sinyal

Karakter Decimal Hexa Biner
0011
1 49 31
0001
0011
2 50 32
0010
0011
3 51 33 0011
N
0 i ] 1 1 ] i ] % ] % 1 i

>

Gambar 2. Pengiriman Sinyal Digital Karakter “ 1 .
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Gambar 3. Pengiriman Sinyal Digital Karakter “ 2 .
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Gambar 4. Pengiriman Sinyal Digital Karakter “ 3 .

Setelah data dikirim oleh pengguna maka akan dilakukan pengenalan karakter
1. “1* dikenal sebagai =0011 0001
2. “2 dikenal sebagai = 0011 0010

3. “3“dikenal sebagai = 0011 0011

3.  ANALISA DAN HASIL
PEMODELAN SISTEM DAN PERANCANGAN
1. Flowchart

Flowchart merupakan bagian yang menunjukan alur kerja atau apa yang sedang dikerjakan di dalam
sebuah sistem secara keseluruhan dan menjelaskan urutan dari prosedur-prosedur yang ada di dalam sistem.
Flowchart akan memberikan gambaran aliran data dai setiap input, proses, output.Pada sistem yang akan
dibangun dimulai dengan menghubungkan sumber daya untuk mengaktifkan sistem, dilanjutkan dengan
mengaktifkan jaringan internet yang akan dihubungkan dengan sistem dan perangkat smartphone atau
komputer. Inputan pada sistem ditampilkan pada antarmuka Platform Blynk yang terdapat tombol-tombol
untuk mengaktifkan dan mematikan peralatan elektronik. Pada saat sebuah tombol ditekan maka sebuah
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peralatan elektronik misalnya kipas akan aktif. Pada website juga akan ditampilkan peralatan elektronik apa
saja yang aktif atau tidak.

INPUT PROSES OUTPUT

Platform

Blynk —> > Relay » FanDC
Tombol 1 — NodeMcu Relay > Monitor
Tombol 2 —> q LED

Gambar 5. Blok Diagram Sistem

Koneksikan
Sistem dengan
Hotspot

Tampilkan Platform
Blynk

Lampu ON

KipasON ———»

Monitor ON

Lampu, Kipas dan
Monitor OFF

Sistem OFF

Gambar 6. Flowchart Sistem
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2. Rangkaian Sistem

1. Rangkaian LED
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fritzing

Gambar 7. Rangkaian Sensor LED
2. Rangkaian Fan DC

fritzing

Gambar 8. Rangkaian Fan DC
3. Rangkaian Monitor

fritzing

Gambar 9. Rangkaian Monitor
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4. Perancangan Platfrom Blynk

Gambar 10. Interface Blynk Tombol OFF dan ON
3. Pengujian Sistem

Setelah melakukan pengujian terhadap masing masing komponen pada sistem kendali peralatan
elektronik pada Gedung berlantai ini maka, selanjutnya dilakukanlah sebuah pengujian pada alat sistem ini
yang mana untuk mengetahui apakah alat ini bekerja sesuai dengan yang diinginkan.

Gambar 11. Pengujian Sistem
4. Kelebihan dan Kelemahan Sistem

Dalam setiap pembuatan dan perancangan alat pasti akan menemukan kelebihan dan kelemahan sistem.
Dengan kelebihan dan kelemahan sistem alat tersebut maka pembeharuan dapat dilakukan dengan
memanfaatkan hasil data dari kelebihan dan kelemahan sistem tersebut. Adapun kelebihan dan kelemahannya
adalah sebagai berikut:

1 Kelebihan Sistem

Adapun kelebihan sistem dari hasil pengujian dan analisis secara periodik dari awal perancangan antara
lain:

1. Sistem ini dapat membantu pengendalian peralatan elektronik pada Gedung berlantai secara lebih efektif.

2. Dapat dengan mudah dan cepat dalam pengoperasian alatnya.
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3. Alat dapat dibangun dengan biaya yang sedikit.

2 Kelemahan Sistem
Beberapa kelemahan yang teridentifikasi dari sistem yang telah dirancang antara lain sebagai berikut :

1. Sistem ini masih menggunakan platform Blynk yang merupakan platform yang bersifat open source dan
bukan platform buatan sendiri.

2. Membutuhkan koneksi internet yang cukup baik untuk sistem dapat diakses.

4. KESIMPULAN

Adapun kesimpulan yang dapat diambil dari sistem kendali peralatan elektronik pada Gedung berlantai
ini adalah sebagai berikut:

1. Sistem yang dibangun merupakan kendali peralatan elektronik berbasis NodeMcu pada gedung berlantai.

2 Penerapan atau implementasi sistem kendali Blynk sebagai sistem kendali peralatan elektronik pada
Gedung berlantai.

3 Penerapan atau implementasi modul relay sebagai output untuk mengendalikan peralatan elektronik pada
gedung berlantai.

4 Perancangan sistem Implementasi Internet Of Things (loT) sistem kendali peralatan elektronik pada
Gedung berlantai ini Berbasis NodeMcu ESP8266 ini dirancang menggunakan board NodeMCU ESP8266
dengan chip LX106 sebagai pemroses.

5 Kesetabilan jaringan internet serta kesetabilan tegangan input pada NodeMCU ESP8266 sangat
berpengaruh terhadap pengiriman dan penerimaan data.

Adapun saran yang dapat diberikan untuk penyempurnaan sistem keseluruhan Internet Of Things (loT)
kendali peralatan elektronik pada Gedung berlantai Berbasis NodeMcu ESP8266 ini kedepannya adalah
sebagai berikut:

1 Diharapkan untuk pengembangan selanjutnya menggunakan raspberypi, agar stabil dan lebih cepat proses
pengiriman data.

2 Diharapkan untuk pengembangan selanjutnya platform yang digunakan merupakan platform yang dibuat
sendiri.

3 Diharapkan pada sistem kendali dapat mengendalikan lebih banyak peralatan elektronik pada Gedung
berlantai.

4 Diharapkan untuk pengembangan selanjutnya agar menambah atau mengkombinasikan bahasa
pemograman web, agar tampilan web dapat terlihat bergerak atau pun lebih memperindah tampilan.
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