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ABSTRAK 

 

 

Dalam era perkembangan teknologi yang pesat, penerapan teknologi memiliki 

peran krusial dalam memastikan keamanan berbagai aspek kehidupan manusia, 

termasuk pada sektor pendidikan seperti sekolah dasar. Salah satu inovasi yang 

menonjol adalah penggunaan smartlock for door dengan akses sidik jari berbasis 

Android. Penelitian ini dilakukan di MIN 2 Bangka dengan tujuan meningkatkan 

keamanan dan efisiensi akses. Kepala sekolah mengidentifikasi kebutuhan akan 

sistem keamanan yang lebih canggih untuk melindungi informasi sensitif dan aset 

sekolah. Melalui pendekatan studi kasus dan metode Agile, penelitian ini 

mengembangkan aplikasi yang memungkinkan pengontrolan pintu menggunakan 

sensor sidik jari dan alternatif kontrol manual berbasis Internet of Things (IoT). 

Aplikasi ini dilengkapi dengan fitur monitoring, setting, manajemen sidik jari, dan 

fungsi kontrol pintu. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem mampu 

mengenali sidik jari dengan akurasi, menyimpan hingga 127 data sidik jari, dan 

membatasi akses hanya untuk pengguna terdaftar. Namun, tantangan yang 

muncul meliputi ketergantungan pada kualitas sinyal WiFi yang dapat 

mempengaruhi kinerja solenoid. Untuk mengatasi hal ini, penelitian mengusulkan 

solusi berupa penggunaan jaringan WiFi yang konsisten untuk memastikan 

koneksi yang stabil antara perangkat lunak dan perangkat keras, sehingga sistem 

dapat beroperasi dengan efektif dan efisien. 

 

Kata kunci: IOT, Pintu, Sidik jari, Wifi. 
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ABSTRACT 

 

 

In an era of rapid technological development, the application of technology has a 

crucial role in ensuring the security of various aspects of human life, including in 

the education sector such as elementary schools. One of the innovations that 

stands out is the use of smart locks for doors with Android-based fingerprint 

access. This research was conducted at MIN 2 Bangka with the aim of increasing 

security and access efficiency. The principal identified the need for a more 

sophisticated security system to protect sensitive information and school assets. 

Through a case study approach and Agile methods, this research develops an 

application that allows door control using fingerprint sensors and Internet of 

Things (IoT) based manual control alternatives. This application is equipped with 

monitoring, setting, fingerprint management and door control functions. The 

research results show that the system is able to recognize fingerprints with 

accuracy, stores up to 127 fingerprint data, and limits access to registered users 

only. However, challenges that arise include dependence on WiFi signal quality 

which can affect solenoid performance. To overcome this, research recommends a 

solution in the form of using a consistent WiFi network to ensure a stable 

connection between software and hardware, so that the system can operate 

effectively and efficiently. 

 

Key word: Door, Fingerprint, IOT, Wifi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang 

MIN 2 Bangka adalah sebuah sekolah Madrasah Ibtidaiyah Negeri 

yang terletak di wilayah Bangka tepatnya pada daerah sungailiat. Menurut 

Peraturan Pemerintah Nomor 66 Tahun 2010 tentang Pengelolaan dan 

Penyelenggaraan Pendidikan, Madrasah Ibtidaiyah, yang selanjutnya 

disingkat MI, adalah salah satu bentuk satuan pendidikan formal dalam 

binaan Menteri Agama yang menyelenggarakan pendidikan umum dengan 

kekhasan agama Islam pada jenjang pendidikan dasar[1]. 

Teknologi pada saat ini berkembang dengan sangat pesat serta 

merupakan salah satu bidang yang mempunyai peran yang sangat penting 

dibeberapa aspek kehidupan manusia, termasuk pada bidang security[2] suatu 

sekolahan. Penggunaan teknologi untuk masuk ke dalam sebuah ruangan 

telah berkembang dari menggunakan kunci manual menjadi menggunakan 

password atau sidik jari[3]. Salah satu contoh teknologi yang dapat 

diterapkan pada sekolah dasar dalam sistem keamanan  adalah smartlock for 

door, yaitu sebuah sistem pengamanan pintu dengan akses sidik jari yang 

dapat dikontrol melalui aplikasi berbasis android.  

Kepala sekolah MIN 2 Bangka memiliki kekhawatiran terhadap akses 

tanpa izin ke ruangan, yang dapat membahayakan informasi sensitif atau 

barang berharga. Selain itu, kepala sekolah juga memiliki tanggung jawab 

atas keamanan alat serta berkas-berkas karyawan di sekolah. Keamanan 

menjadi salah satu faktor yang mempengaruhi kehidupan manusia, karena 

jika pada suatu tempat atau ruangan kurang aman maka hal tersebut sangat 

berpengaruh terhadap segala aspek kehidupan pada lingkungan tersebut[27]. 

Pengunaan kunci konvensional juga tidak efektif karena waktu yang 

dibutuhkan untuk membukanya lebih lama dibandingkan penggunaan sidik 
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jari, serta kunci konvensional yang sering hilang menghambat proses 

pembukaan pintu.  

Dengan begistu kami menawarkan Smartlock for door dengan sidik 

jari yang merupakan salah satu solusi yang tepat untuk mengatasi masalah 

keamanan di sekolah. Dengan adanya Rancangan Aplikasi Smartlock for 

Door dengan Sidik Jari Berbasis Android, diharapkan dapat membantu 

meningkatkan keamanan sekolah di MIN 2 Bangka. Dalam penelitian ini 

menerapkan dua mekanisme pengontrolan pintu rumah yaitu dengan 

memanfaatkan sensor sidik jari sebagai sistem kontrol biometric, dan sistem 

kontrol manual berbasis Internet of Things untuk langkah alternative[4], 

sehingga lebih praktis dan efisien dibandingkan dengan kunci konvensional. 

Selain itu, dengan menggunakan teknologi smartlock for door, pengguna 

dapat memonitor semua aktivitas pintu secara real-time. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, terdapat beberapa 

masalah yang perlu dipecahkan, yaitu: 

a) Bagaimana merancang dan membuat aplikasi smartlock for door yang 

dapat diintegrasikan dengan sensor sidik jari dan sistem kontrol 

berbasis Internet of Things? 

b) Bagaimana cara mengimplementasikan dan mengintegrasikan sistem 

smartlock for door dengan infrastruktur yang ada di MIN 2 Bangka? 

c) Bagaimana mengoptimalkan keamanan pintu ruangan kepala sekolah 

dengan memanfaatkan teknologi smartlock for door dan fitur 

pemantauan aktivitas pintu secara real-time? 

d) Bagaimana mengevaluasi keefektifan dan kehandalan sistem smartlock 

for door dengan sidik jari yang diimplementasikan dalam meningkatkan 

keamanan sekolah di MIN 2 Bangka? 
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1.3. Tujuan Proyek Akhir 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan, tujuan dari 

penelitian ini adalah : 

a) Merancang dan membuat aplikasi Smartlock for Door dengan Sidik Jari 

Berbasis Android yang dapat diintegrasikan dengan sensor sidik jari 

dan sistem kontrol berbasis Internet of Things. 

b) Mengimplementasikan dan mengintegrasikan sistem Smartlock for 

Door dengan Sidik Jari di MIN 2 Bangka. 

c) Optimalisasi keamanan pintu ruangan kepala sekolah dengan 

memanfaatkan teknologi Smartlock for Door dengan pemantauan 

aktivitas pintu secara real-time. 

d) Mengevaluasi keefektifan dan kehandalan sistem Smartlock for Door 

dengan Sidik Jari yang diimplementasikan di MIN 2 Bangka. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1. Tinjauan Pustaka 

Penulis membuat tinjauan pustaka dengan merujuk pada penelitian 

sebelumnya yang relevan dengan topik penelitian ini. Di bawah ini terdapat 

hasil dari penelitian yang telah dilakukan sebelumnya: 

Tabel 2 1 Studi Literatur 

No Judul Hasil 

a) Perancangan Sistem 

Doorlock Menggunakan 

Aplikasi Blynk Berbasis 

IoT Studi Kasus Pada 

Rumah Tempat Tinggal 

Pribadi[5]. 

Perancangan sistem doorlock 

menggunakan aplikasi blynk berbasis 

IoT studi kasus pada rumah tempat 

tinggal pribadi diangkat berdasarkan 

permasalahan keamanan rumah yang 

belum terkontrol sehingga 

menggakibatkan kemalingan. Ditulis 

dengan metode Design Science Research 

dengan cara pengumpulan datanya 

dengan melakukan wawancara. 

b) Implementasi Sistem 

Kendali dan Monitoring 

Keamanan Pintu Berbasis 

IoT Menggunakan 

Perangkat Mobile[6]. 

Implementasi Sistem Kendali dan 

Monitoring Keamanan Pintu Berbasis 

IoT Menggunakan Perangkat Mobile 

mengangkat permasalahan penggunakan 

kunci konvensional yang kurang efektif 

serta kelalian yang memungkinkan 

terjadinya pencurian dan penggunaan 

ruangan tanpa izin yang disusun dengan 

metode studi literatur, perancangan 

sistem, implementasi, dan pengujian. 

c) Pengembangan Prototipe Pengembangan prototype aplikasi 
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 Aplikasi Membuka Kunci 

Pintu Otomatis 

Menggunakan 

Metode Sidik Jari Berbasis 

Nodemcu[7]. 

membuka kunci pintu otomatis 

menggunakan metode sidik jari berbasis 

nodemcu yang diangkat karena proses 

pembukaan pintu masih terkesan jadul di 

era perkembangan IoT sekarang ini. 

Disusun dengan metode kepustakaan 

dan mengumpulkan data dengan mencari 

referensi dari buku maupun jurnal. 

d) Perancangan Sistem 

Pembuka Pintu 

Menggunakan Sidik Jari[8]. 

Perancangan sistem pembuka pintu 

menggunakan sidik jari dibuat karena 

permasalahan tindak criminal 

perampokan dan juga tingkat keamanan 

kunci yang mudah dibobol serta 

melakukan riset untuk pengumpulan 

datanya. 

e) Rancang Bangun 

Pengaman Pintu 

Menggunakan Sidik Jari 

(Fingerprint) Dan 

Smartphone Android 

Berbasis Mikrokontroler 

Atmega8[9]. 

Hasil dari penelitian yaitu, Sensor sidik 

jari yang digunakan dapat 

mengidentifikasi sidik jari dengan posisi 

yang berbeda, serta mampu membaca 

sidik jari dalam keadaan kotor. Jarak 

kontrol antara smartphone android 

dengan perangkat sistem maksimum 

sebesar 24 meter. 

f) Sistem Keamanan Pintu 

Menggunakan Sensor Sidik 

Jari Berbasis 

Mikrokontroller Arduino 

Uno R3[3]. 

Berdasarkan hasil penelitian maka dapat 

disimpulkan hasil sudah bisa digunakan 

tetapi masih banyak kesalahan, tetapi 

alat  yang dibuat berjalan dengan 

semestinya dan untuk kesalahan bisa 

diharapkan untuk dikembangkan. 

g) Sistem Pengunci Pintu Berdasarakan hasil penelitian maka 
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Dengan Sidik Jari 

Menggunakan Arduino[10]. 

dapat disimpulkan sistem berfungsi 

dengan baik dan dapat digunakan untuk 

membuka pintu dengan menggunakan 

sensor sidik jari, 

h) Sistem Buka Tutup Pintu 

Otomatis Berbasis Android 

Dan Sidik Jari[11]. 

Berdasarkan hasil penelitian maka dapat 

disimpulkan hasil rancangan ini berhasil 

menerima inputan dari android sebagai 

remote control dan mengontrol pintu. 

i) Rancang Bagun Sistem 

Keamanan Pintu Ruangan 

Tata Usaha Fakultas Sains 

Dan Teknologi Universitas 

Islam As-Syafi’iyah 

Menggunakan Sidik Jari 

Dan Android[12]. 

Berdasarkan hasil penelitian maka dapat 

disimpulkan sistem kemanan pintu 

fakultas sains menggunakan fingerprint 

berhasil dibuat dan dapat meningkatakan 

keamanan dari fakultas sains. 

j) Sistem Keamanan Ganda 

Menggunakan Fingerprint 

dan Keypad Pada Pintu 

Rumah (Smart Security 

System)[13]. 

Berdasarkan hasil dari penelitian maka 

dapat disimpulkan Penelitian ini telah 

berhasil membangun sebuah aplikasi 

sistem keamanan ganda menggunakan 

fingerprint dan keypad pada pintu rumah 

yang secara keseluruhan sudah berfungsi 

dengan baik. 

Berdasakan hasil kajian pustaka yang telah kami kaji, yakni 

mencakup berbagai penelitian terkait sistem keamanan pintu berbasis IoT 

dengan penggunaan sidik jari. Beberapa fitur unggulan dari penelitian-

penelitian tersebut adalah penggunaan sidik jari sebagai metode akses, 

eksplorasi teknologi IoT, serta upaya meningkatkan keamanan dan 

kenyamanan akses pintu. Namun, ada beberapa kekurangan yang dapat 

diidentifikasi dari penelitian-penelitian tersebut. 

Kelemahan yang dapat diidentifikasi dari tinjauan pustaka tersebut 

meliputi: 
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a) Beberapa penelitian mungkin masih menggunakan teknologi yang 

terkesan jadul atau belum sepenuhnya dioptimalkan untuk era IoT. Hal 

ini dapat mempengaruhi kualitas dan fungsionalitas sistem keamanan 

pintu. 

b) Beberapa penelitian tidak memasukkan komponen pemantauan 

monitoring untuk meningkatkan keamanan. Ini dapat mengurangi 

responsivitas sistem terhadap aktivitas yang mencurigakan. 

c) Beberapa penelitian mungkin kurang dalam hal kustomisasi atau 

manajemen data pengguna. Ini dapat membatasi fleksibilitas pengguna 

dalam mengelola dan mengonfigurasi sistem. 

d) Beberapa penelitian memiliki fokus pada lingkungan tertentu, seperti 

rumah pribadi atau fasilitas khusus. Ini mungkin tidak 

mempertimbangkan aplikasi yang lebih luas atau relevan untuk 

lingkungan lain. 

Sementara itu, penelitian kami memiliki beberapa keunggulan yang 

signifikan diantaranya adalah Fitur Sidik Jari dan IoT, Pemantauan dan 

Notifikasi, Manajemen Akun Multilevel serta Relevansi untuk MIN 2 

Bangka. Sebagai hasilnya, penelitian kami menawarkan solusi yang lebih 

maju, aman, dan sesuai dengan lingkungan MIN 2 Bangka, memungkinkan 

tingkat keamanan dan kenyamanan yang lebih tinggi dalam mengakses pintu. 

 

2.2. Internet of Things (IoT) 

Internet of Things (IoT) adalah penerapan teknologi elektronika 

modern yang memungkinkan kontrol, komunikasi, dan kerjasama perangkat 

keras melalui internet[14]. Teknologi IoT ini merupakan bagian dari Revolusi 

Industri 4.0 yang bisa mengendalikan dan memantau perangkat konvensional 

melalui internet yang mana tentunya mempermudah pekerjaan manusia[15]. 

Kemudahan dan keefektivitas pengoperasian tersebut menjadi penentu 

kemajuan sistem, termasuk keamanan gedung Sekolahan. Sistem keamanan 

penguncian pintu penting dalam pengelolaan gedung Sekolahan[6]. IoT bisa 

digunakan untuk mengendalikan peralatan elektronik, termasuk kunci pintu. 
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Sistem keamanan pintu bia+sanya menggunakan kunci manual, namun 

keamanannya tidak terjamin[5].  

Penelitian sebelumnya dilakukan oleh A. Hanafie dkk. yang 

membahas tentang kontrol akses pintu yang berjudul “Alat Kontrol Akses 

Pintu Menggunakan Sidik Jari dengan Notifikasi Telegram Berbasis IOT”. 

Dalam penelitiannya menghasilkan sistem akses pintu dengan menggunakan 

sidik jari serta notifikasi yang akan dikirim melalui Telegram ke pemilik 

rumah bahwa telah terdeteksi sidik jari pada fingerprint[16]. Penelitian lain 

terkait IoT yang berjudul “Uji Perbandingan Kegiatan Laboratorium Berbasis 

IoT dengan Virtual Laboratory pada Materi Periode Bandul dengan 

HOTLAB” membahas tentang kegiatan laboratorium berbasis IoT pada 

materi periode bandul dengan HOTLAB. Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah dengan menguji perbandingan dari hasil analisis data 

percobaan dengan Data Analytics dan Graphic Analytics[17]. Lalu ada juga 

penelitian lain lagi tentang penentuan ciri sidik jari yang dapat membaca 

gender dengan judul “Penentuan Fitur Gender Pemilik Sidik Jari Berbasis 

Ketebalan Ridge”. Penelitian ini membahas penentuan ciri sidik jari yang 

dapat digunakan sebagai pembeda gender pemiliknya. Pendekatan yang 

digunakan pada penelitian ini adalah menghitung ketebalan alur (ridge) dari 

sidik jari[18]. 

Secara keseluruhan, penelitian-penelitian sebelumnya menunjukkan 

bahwa IoT dan smartlock memiliki potensi besar dalam meningkatkan 

keamanan, efisiensi, dan kemudahan akses pada berbagai bidang, termasuk 

keamanan rumah tangga, pendidikan, dan identifikasi individu. Penggunaan 

teknologi IoT dan smartlock dapat memberikan solusi yang inovatif dan lebih 

cerdas dalam mengatasi berbagai tantangan yang dihadapi oleh masyarakat 

modern. 

 

 

2.3. Teknologi Sidik Jari 
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Teknologi sidik jari adalah teknologi cara mengenali orang dengan 

sidik jari. Dipakai di berbagai hal, seperti identifikasi kriminal, absensi kerja, 

dan pemilihan umum. Dalam aplikasi identifikasi sidik jari yang mengacu 

pada teori Galton-Henry, teknologi sidik jari digunakan untuk menyatakan 

dua sidik jari identik jika mereka memiliki pola yang sama dan setidaknya 12 

titik minusi yang serupa. Dalam implementasinya, AFIS (Automated 

Fingerprint Identification System) digunakan dengan pendekatan yang 

mengadopsi teori-teori pengolahan citra yang sesuai dengan jenis citra 

masukan dan tujuan dari teori Galton-Henry. Beberapa teori pengolahan citra 

yang digunakan meliputi Interpolasi Bilinear, Histogram Equalization, 

Transformasi Fourier, dan Gabor Filter[19]. 

Pada peneiltian sebelumnya yang berjudul “Sistem Kontrol Kunci 

Pintu Rumah Menggunakan Fingerprint Smartphone Android Berbasis 

Arduino Uno” membahas tentang pengembangan sistem kontrol kunci pintu 

menggunakan sensor sidik jari pada smartphone Android, Arduino Uno, 

Bluetooth HC-05, dan Selenoid Doorlock. Penelitian ini bertujuan dari untuk 

membuat sebuah alat yang dapat mengontrol kunci pintu dari dua arah[20]. 

Lalu ada juga penelitian yang membahas tentang Pengamanan Mesin ATM 

berbasis sidik jari dengan judul “Sistem Pengamanan Mesin ATM dengan 

Menggunakan Pengenalan Sidik Jari dan Wajah Face Recognition untuk 

Meminimalisir Cyberbanking Crime”. Penelitian ini membahas tentang 

penggunaan keamanan biometrik, khususnya sidik jari dan pengenalan wajah, 

untuk mengamankan mesin ATM. Penelitian ini bertujuan untuk 

meminimalisir kejahatan cyberbanking, seperti pencurian data dan 

penggandaan kartu, dengan menggunakan keamanan biometrik. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah merekam sidik jari dan wajah nasabah 

di bank[21]. 

Berdasarkan kedua penelitian diatas, teknologi sidik jari smartlock 

menggunakan teori pemrosesan gambar, pendekatan pembelajaran 

mendalam, dan keamanan biometrik untuk menyediakan kontrol akses yang 

aman. Teknologi tersebut memiliki keunggulan seperti akurasi dan keamanan 
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yang tinggi, tetapi juga memiliki beberapa keterbatasan seperti biaya 

komputasi yang tinggi dan kebutuhan pemeliharaan yang tepat. 

 

2.4. Aplikasi Mobile Berbasis Android 

Aplikasi Mobile Berbasis Android merujuk pada aplikasi yang secara 

spesifik dirancang untuk dijalankan pada sistem operasi Android. Aplikasi ini 

memiliki beragam kegunaan yang mencakup berbagai keperluan, seperti 

pengendalian dan pengawasan peternakan ayam broiler[18], pembelajaran 

pemrograman pada mahasiswa Teknik Informatika[17], pendeteksi 

kebakaran Gedung[18], pengembangan bahan ajar teori ekonomi mikro[17], 

pembelajaran matematika pada materi persamaan linear satu variable[20], 

dan aplikasi mobile driver online[21]. 

Aplikasi Mobile Berbasis Android dapat membantu meningkatkan 

keterampilan dan efektivitas pembelajaran, seperti pada pengembangan 

aplikasi Mobile Learning berbasis Android untuk meningkatkan keterampilan 

pemrograman pada mahasiswa Teknik Informatika[17], dan pengembangan 

media pembelajaran Mobile Learning berbasis Android yang layak 

digunakan untuk menunjang pembelajaran matematika pada materi 

persamaan linear satu variable[22]. Dalam pengembangan aplikasi Mobile 

Berbasis Android, digunakan berbagai metode dan teknik, seperti Model 

Siklus Hidup Perangkat Lunak[17], ADDIE (analysis, design, development, 

implementation, dan evaluation)[22], dan teknik prototype[23]. 

Terdapat penelitian yang berjudul “Pelatihan Pembuatan Aplikasi 

Mobile Berbasis Android Pada SMK TKJ Yapim I Medan”. Penelitian ini 

memberikan pembahasan untuk memberikan pelatihan pembuatan aplikasi 

mobile berbasis Android pada siswa SMK TKJ Yapim I Medan. Materi-

materi pelatihan sudah disesuaikan dengan kebutuhan dunia kerja saat 

ini[24]. Lalu ada jugxa penelitian yang berjudul “Pengembangan Bahan Ajar 

(Buku) Teori Ekonomi Mikro Berbasis Media Pembelajaran Aplikasi 

Android”, yang membahas tentang meningkatkan kualitas pembelajaran pada 

mata kuliah teori ekonomi mikro di program studi Pendidikan Ekonomi, 
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Fakultas Ekonomi, Unimed. Penelitian ini mengembangkan media 

pembelajaran teori ekonomi mikro berbasis Android yang efektif dan layak 

untuk digunakan dalam pembelajaran[17]. Selain itu terdapat juga penelitian 

dengan judul “Security Assessment Pada Aplikasi Mobile Android XYZ 

Dengan Mengacu Pada Kerentanan OWASP Mobile Top Ten 2016”. 

Penelitian ini melakukan security assessment pada aplikasi XYZ untuk 

mengidentifikasi kerentanan dan memberikan rekomendasi keamanan pada 

kerentanan yang teridentifikasi. Kerentanan yang diidentifikasi mengacu 

pada kerentanan dari OWASP Mobile Top Ten 2016[17]. Penelitian lain 

terkait dengan aplikasi mobile dengan judul “Efektifitas Penerapan Flipped 

Learning Model Berbasis Aplikasi Android Terhadap Hasil Belajar 

Laboratory Skills pada Mahasiswa Keperawatan di Kota Jambi”. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengidentifikasi perbedaan hasil belajar laboratory skills 

pada kelompok intervensi dan kontrol setelah dilakukan penerapan flipped 

learning model berbasis aplikasi Android pada mahasiswa/i keperawatan di 

Kota Jambi[22]. 

Dari penelitian-penelitian diatas, aplikasi mobile berbasis Android 

memiliki banyak potensi untuk digunakan dalam berbagai bidang, seperti 

pendidikan, keamanan, dan pelayanan publik. Aplikasi mobile berbasis 

Android juga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar. 

Namun, perlu diperhatikan juga keamanan dari aplikasi tersebut agar tidak 

terjadi kerentanan yang dapat membahayakan pengguna. 

Secara keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan sidik jari 

sebagai identifikasi pada pengunci pintu memiliki kelebihan karena sidik jari 

setiap orang unik, sehingga sulit untuk dipalsukan. Namun, kelemahan dari 

penggunaan sidik jari sebagai identifikasi adalah jika terjadi kerusakan pada 

sensor sidik jari, maka pengunci pintu tidak dapat digunakan. 

Sementara itu, penelitian yang kami memiliki fitur yang menarik, 

yaitu bisa IOT, bisa membuka menggunakan sidik jari, bisa monitoring jika 

pintu terbuka, dan ada level user yang mana admin bisa mendaftarkan, 



 

12 

 

menghapus akun pada aplikasi yang sama. Hal ini membuat penelitian kami 

memiliki kelebihan dibandingkan dengan penelitian yang telah ada. 
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BAB III 

METODE PELAKSANAAN 

 

3.1. Model Rancangan 

3.1.1. Metode Pelaksanaan Studi Kasus 

Metode pelaksanaan yang kami terapkan dalam pembuatan 

penelititian ini menggunakan metode studi kasus[25], Metode penelitian 

studi kasus adalah suatu pendekatan penelitian yang fokus pada pemahaman 

yang mendalam tentang suatu fenomena atau permasalahan tertentu di 

dalam konteks nyata. Penelitian studi kasus dilakukan dengan cara 

mendokumentasikan, menganalisis, dan menjelaskan kasus atau situasi yang 

terjadi dalam lingkungan yang sesungguhnya[26]. Untuk tahapan-tahapan 

umum dalam proses pengerjaan dapat diilustrasikan melalui flowchart 

berikut. 

 

Gambar 3 1 Flowchart Studi Kasus 
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3.1.2. Metode Pengembangan Agile 

Metode pelaksanaan yang kami terapkan dalam pembuatan aplikasi 

pada penelitian ini didasarkan pada prinsip-prinsip metode agile[25], yang 

secara khusus menekankan sifat iteratif dan inkremental dalam 

pengembangan perangkat lunak. Dengan fokus pada kolaborasi intensif 

antara tim pengembang, pendekatan ini memungkinkan respons yang cepat 

terhadap perubahan dan menciptakan perangkat lunak yang adaptif terhadap 

perubahan kebutuhan. Responsibilitas terhadap dinamika perubahan 

menjadi integral dalam metode agile, memungkinkan penyesuaian yang 

fleksibel terhadap prioritas, tugas, dan fokus pengembangan. Proses 

pengerjaan yang disajikan melalui gambar di bawah ini memberikan 

gambaran yang jelas dan sederhana mengenai bagaimana perangkat lunak 

berkembang dari satu tahap ke tahap berikutnya. 

 

 

 

Gambar 3 2. Sprint Agile 
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3.1.3. Use Case Diagram 

Pemodelan diagram use case untuk admin dan user pada aplikasi 

Smartlock untuk mengidentifikasi interaksi antara pengguna dan sistem. 

 

Gambar 3.1.3.1 Use Case Diagram 
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3.2. Analisis Kebutuhan 

Terdapat beberapa hardware dan software yang digunakan untuk 

membuat aplikasi smartlock for door dengan sidik jari berbasis android pada 

min 2 bangka, berikut uraian hardware dan softwarenya. 

3.2.1. Hardware 

Aplikasi smartlock dengan sidik jari memerlukan beberapa 

komponen hardware, antara lain: 

a) Sensor sidik jari  

Komponen ini digunakan untuk membaca sidik jari pengguna dan 

membandingkannya dengan data sidik jari yang telah tersimpan. 

b) Mikrokontroler 

Komponen ini berfungsi sebagai pusat kendali aplikasi smartlock. 

Mikrokontroler akan memproses data dari sensor sidik jari dan 

mengirimkan sinyal untuk membuka atau mengunci pintu. 

c) Selenoid Door Lock  

Komponen ini digunakan untuk mengunci dan membuka pintu secara 

otomatis. 

d) Kable Jumper  

Komponen ini digunakan untuk menghubungkan komponen satu 

kekomponen lainnya  

e) Baterai 

Komponen ini digunakan untuk sumber daya dari perangkat smartlock 

for door agar bisa digunakan dan lebih simpel dibandingkan dengan 

sumber daya yang lain. 

f) Buzzer 

Komponen ini digunakan untuk mendeteksi ESP 8266 sudah terkoneksi 

atau belum, dan juga komponen ini bisa mendeteksi sidik jari yang 

salah maka komponen ini akan berbunyi. 

g) Relay 

Komponen ini digunakan untuk membuka atau menutup sirkuit listrik 

ketika menerima sinyal dari sumber tertentu. 
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3.2.2. Software 

Selain kebutuhan hardware, aplikasi smartlock dengan sidik jari 

juga memerlukan beberapa komponen software, antara lain: 

a) Sistem operasi Android  

Aplikasi smartlock dengan sidik jari dirancang untuk berjalan pada 

sistem operasi Android. 

b) Bahasa pemrograman Kotlin  

Bahasa pemrograman Kotlin digunakan untuk membuat dan 

mengembangkan aplikasi smartlock dengan sidik jari. 

c) Database  

Aplikasi smartlock dengan sidik jari memerlukan database untuk 

menyimpan data sidik jari pengguna dan informasi lainnya, seperti akun 

waktu akses dan notifikasi. 

d) Algoritma Minutiae-Based Matching  

Algoritma ini digunakan untuk membandingkan sidik jari pengguna 

dengan data sidik jari yang telah tersimpan. 

e) Integrated Development Environment (IDE)  

IDE yang digunakan untuk membuat aplikasi ini adalah Android 

Studio, karena  Android Studio sendiri menyediakan lingkungan 

pengembangan yang memfasilitasi pembuatan aplikasi smartlock 

dengan sidik jari menggunakan bahasa pemrograman Kotlin. 

f) Android Software Development Kit (SDK)  

SDK Android menyediakan alat dan API yang diperlukan untuk 

mengembangkan aplikasi Android, termasuk aplikasi smartlock. Untuk 

aplikasi kami menggunakan API versi 34. 
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3.3. Perancangan Sistem 

 

Gambar 3 3 Skema Sistem 

Pada tahap ini berisi tentang rancangan sistem Smartlock for door 

menggunakan sensor sidik jari dan IOT. Diawali dengan Aplikasi smartlock 

dimana user akan melakukan login terlebih dahulu, setelah itu user bisa 

menggunakan menu Door dimana menu Door tersebut adalah untuk 

membuka pintu otomatis berbasis IOT. Jika user menekan button open door 

maka akan mengirim data melalui wifi lalu mengirim data ke mikorkontroller 

kemudian jika sesuai maka mikrokontroller memberikan perintah ke relay 

untuk membuka solenoid door. Kemudian untuk sensor sidik jari tersebut, 

jika sensor membaca data sidik jari maka sensor akan mulai mengirim data 

ke mikrokontroller lalu jika data sesuai mikrokontroller akan memberikan 

perintah ke relay untuk membuka solenoid door. 
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3.4. Rancangan Hardware 

Perancangan Hardware dan alur kerja dari sistem smartlock 

menggunakan sidik jari berbasis iot. 

 

Gambar 3 4 Skema Hardware 

3.5. Pengumpulan dan Pengujian Data 

Jenis metode pengujian data yang kami gunakan adalah metode 

gabungan. Untuk pengujian alat kami menggunakan metode kuantitatif 

berupa uji coba keberhasilan sidik jari dan untuk metode aplikasi kami 

menggunakan metode kualitatif berupa survey kuesioner. Berikut merupakan 

metode dari pengumpulan dan pengujian data yang diperlukan untuk Aplikasi 

Smartlock for door pada Min 2 Bangka: 
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3.5.1. Fungsionalitas 

Pengujian fungsionalitas yang kami lakukan adalah suatu proses 

evaluasi yang bertujuan untuk memastikan bahwa alat yang diteliti 

beroperasi sesuai dengan fungsinya dan memenuhi standar yang ditetapkan. 

 

3.5.2. Kuesioner 

Pengujian kuesioner yang kami lakukan melibatkan evaluasi 

terhadap pertanyaan-pertanyaan yang diajukan kepada responden dan 

analisis terhadap jawaban yang diberikan. Dalam metode penelitian ini, 

terlihat bahwa kuesioner digunakan untuk mengukur kepuasan pengguna 

terhadap aplikasi smartlock 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1. Pembuatan Aplikasi 

Pada kali ini peneliti akan melakukan pembuatan fitur pada aplikasi 

smartlock, berikut pengembangan fitur menggunakan sprint agile : 

4.1.1. SPRINT 1 : Membuat Menu Admin dan User 

a) Plan 

Pada tahap ini yaitu tahap perancangan, kami fokus perencanaan proyek 

untuk menu admin dan menu user. Menu admin mencakupi tampilan 

yang berisikan 4 buah image button dan satu buah button, dimana 4 

buah image button itu adalah monitoring, setting, daftar sidik jari serta 

tambah user, sedangkan untuk satu buah button yaitu button door untuk 

menjalankan IOT membuka tutup pintu dari aplikasi. 

b) Design 

             

Gambar 4 1 Desain menu Admin dan User 

 

Desain antarmuka dan penempatan resource untuk admin berupa image 

monitoring, image setting, image add fingerprint dan image add user 
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pada satu bagian lalu di bawahnya kami buat button yang bertuliskan 

Door, sedangkan untuk antarmuka dan penempatan resource user mirip 

dengan admin, pembedanya ada pada bagian resource yang hanya ada 

image monitoring dan setting lalu di bawahnya ada button yang 

bertuliskan door. 

c) Develop 

Di tahap develop atau pengembangan ini kami mulai membuat aplikasi 

berdasarkan rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Kami 

menuliskan kode xml untuk antarmuka layout login, lalu menggunakan 

Bahasa pemrograman kotlin untuk menjalankan logika backend 

program seperti mengarahkan ke layout mana jika button di klik.  

 

Gambar 4 2 Program menu admin 
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Gambar 4 3 Program menu user 

d) Testing 

Pada sesi pengujian kami memastikan bahwa sistem dari aplikasi 

berfungsi dengan baik dan lancer. Kami menguji apabila terdapat error 

atau force close saat menjalankan menu admin ataupun user.  

e) Deploy 

Sesi terakhir dari pembuatkan menu admin dan user ini kami build dan 

luncurkan untuk menambahkan fitur ini ke aplikasi kami. Kami akan 

memastikan lagi bahwa fitur kami siap untuk digunakan. 

4.1.2. SPRINT 2 : Login Multi Level 

a) Plan 

Pada tahap ini yaitu tahap perancangan, kami fokus perencanaan proyek 

untuk sesi login. Sesi login ini mencakupi fitur multilevel login, dimana 

jika jenis user yang login adalah user atau level 2 dia akan 

mengarahkan ke menu atau tampilan user, sedangkan jika jenis user 

admin atau level 1 dia akan mengarah ke tampilan admin yang memiliki 

fitur lebih dibandingkan level 2 atau user. Pada tampilan login ini 

terdapat text input berupa username dan password dan satu buah button 
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login untuk menjalankan logika dan memvalidasi username serta 

password yang dimasukkan. 

b) Design 

 

Gambar 4 4 Desain login 

Kami mendesain antarmuka dan penempatan resource berupa logo user 

di bagian paling atas, lalu di bawahnya kami meletakan teks bertuliskan 

LOGIN. Di bawah teks LOGIN terdapat 2 buah  Teks input untuk 

Username dan password. Untuk username menggunakan input tipe teks 

sedangkan untuk password menggunakan input tipe password. Lalu di 

bagian paling bawah  ada button yang bertuliskan LOGIN yang mana 

button ini berfungsi untuk menjalankan logika dan memvalidasi 

username serta password yang dimasukkan. 
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c) Develop 

Di tahap develop atau pengembangan ini kami mulai membuat aplikasi 

berdasarkan rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Kami 

menuliskan kode xml untuk antarmuka layout login, lalu menggunakan 

Bahasa pemrograman kotlin untuk menjalankan logika backend 

program seperti button yang apabila di klik akan mengirimkan logika 

ke API, lalu untuk API terhubung ke database. kami menggunakan 

Bahasa pemrograman PHP dan untuk database kami menggunakan 

hosting mysql. 

 

Gambar 4 5 Program login 
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d) Testing 

Dalam sesi pengujian yang kami lakukan, kami dengan memverifikasi 

semua fitur yang terdapat dalam aplikasi yang kami buat beroperasi 

sesuai dengan perencanaan yang telah ditetapkan. Pengujian kami 

melibatkan skenario-skenario tertentu, seperti memasukkan kombinasi 

username dan password yang salah, untuk memastikan respons sistem 

yang tepat dalam situasi-situasi tersebut. Selain itu, kami menguji 

apakah sistem merespons dengan benar ketika username dan password 

yang dimasukkan memiliki tingkat akses level 1 atau admin, dengan 

fokus pada pengalihan menu ke halaman admin. Begitu juga, kami 

mengevaluasi respons sistem ketika username dan password memiliki 

tingkat akses level 2 atau user, dengan penekanan pada pengalihan 

menu ke halaman user. Semua hasil pengujian ini kami dokumentasikan 

dengan cermat untuk memastikan kehandalan dan keefektifan 

keseluruhan dari aplikasi yang kami kembangkan.  

e) Deploy 

Sesi terakhir dari proses pembuatan fitur login multilevel ini adalah 

ketika kami berhasil membangun dan meluncurkannya ke dalam 

aplikasi kami, sebagai upaya untuk menambahkan dimensi baru pada 

fungsionalitas login. Untuk memastikan kesiapan fitur ini, kami akan 

melakukan verifikasi tambahan untuk menjamin bahwa fitur tersebut 

siap dan dapat digunakan dengan optimal dalam aplikasi kami. 

4.1.3. SPRINT 3 : IOT Doorlock 

a) Plan 

Pada tahap perancangan ini, kami memusatkan perhatian pada 

perencanaan proyek untuk menu IOT Doorlock. Menu Doorlock ini 

mencakup tampilan yang terdiri dari 2 buah tombol, yang berfungsi 

untuk mengoperasikan IOT dalam membuka dan menutup pintu 

melalui aplikasi. 
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b) Design 

 

Gambar 4 6 Desain IOT 

 

Dalam proses perancangan, kami berfokus pada desain antarmuka yang 

optimal dan strategi penempatan resource yang efektif. Sebagai bagian 

dari implementasi ini, kami telah merancang dua buah tombol yang 

memiliki fungsi, yaitu "OPEN DOOR" dan "CLOSE DOOR". 

Keberadaan tombol-tombol pintu ini dirancang untuk memenuhi 

kebutuhan akses secara Internet of Things (IoT) dengan memberikan 

kontrol atas pembukaan dan penutupan pintu. Penting untuk dicatat 

bahwa tombol door ini telah ditempatkan secara khusus di dua tampilan 

utama, yaitu tampilan admin dan tampilan pengguna (user), sehingga 

memberikan hak akses yang sesuai kepada administrator dan pengguna 

untuk mengelola pintu dengan efisien dan sesuai dengan otoritas 

masing-masing. 
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c) Develop 

Di tahap develop atau pengembangan ini kami mulai membuat aplikasi 

berdasarkan rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Kami 

menuliskan kode xml untuk antarmuka layout, lalu menggunakan 

Bahasa pemrograman kotlin untuk menjalankan logika backend 

program seperti mengarahkan ke layout mana jika button di klik. 

 

Gambar 4 7 Program IOT 

d) Testing 

Pada sesi pengujian kami memastikan bahwa fitur dari aplikasi yang 

kami buat berfungsi sesuai dengan apa yang direncanakan, jika 

menekan tombol maka solenoid atau slot pintu akan terbuka, jika tidak 

mungkin ada kesalahan pada bagian pengkodean. 
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e) Deploy 

Sesi terakhir dari pembuatkan fitur login multilevel ini kami build dan 

luncurkan untuk menambahkan fitur ini ke aplikasi kami. Kami akan 

memastikan lagi bahwa fitur kami siap untuk digunakan. 

4.1.4. SPRINT 4 : Tambah User 

a) Plan  

Pada tahap ini yaitu tahap perancangan, kami fokus perencanaan proyek 

untuk sesi tambah user. Sesi tambah user ini mencakupi fitur multilevel 

login, dimana jika jenis user yang login adalah user atau level 2 dia 

akan mengarahkan ke menu atau tampilan user, sedangkan jika jenis 

user admin atau level 1 dia akan mengarah ke tampilan admin yang 

memiliki fitur lebih dibandingkan level 2 atau user. Pada tampilan login 

ini terdapat text input berupa nama, username dan password dan satu 

buah button daftar untuk menjalankan logika dan memvalidasi 

username serta password yang dimasukkan. 

b) Design 

. 

 

Gambar 4 8 Desain Add User 
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Kami mendesain antarmuka dan penempatan resource berupa textview 

yang harus diisi nama, username dan password dan juga button yang 

bernama Daftar. Dimana button ini akan menginput data yang telah 

diisi ke database. 

c) Develop 

Di tahap develop atau pengembangan ini kami mulai membuat aplikasi 

berdasarkan rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Kami 

menuliskan kode xml untuk antarmuka layout, lalu menggunakan 

Bahasa pemrograman kotlin untuk menjalankan logika backend 

program seperti mengarahkan ke login jika button registrasi diklik. 

 

Gambar 4 9 Program Add User 
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d) Testing 

Pada sesi pengujian kami memastikan bahwa fitur dari aplikasi yang 

kami buat berfungsi sesuai dengan apa yang direncanakan. Kami 

menguji apabila memasukkan nama, username dan password yang 

salah bagaimana hasilnya, jika memasukkan nama, username dan 

password yang mempunyai level 1 atau admin apakah akan 

mengarahkan ke menu admin, lalu apabila memasukkan nama, 

username dan password yang mempunyai level 2 atau user apakah akan 

mengarahkan ke menu user.  

e) Deploy 

Sesi terakhir dari proses pembuatan fitur login multilevel ini telah 

menjadi langkah signifikan dalam pengembangan aplikasi kami, di 

mana kami berhasil membangun dan meluncurkan fitur tersebut dengan 

penuh dedikasi. Tujuan utama kami adalah untuk memperkaya 

pengalaman pengguna dengan menambahkan opsi login multilevel yang 

inovatif dan aman ke dalam aplikasi kami. Kami akan terus memastikan 

bahwa fitur ini tidak hanya terintegrasi secara mulus, tetapi juga siap 

untuk digunakan oleh pengguna dengan performa optimal dan 

keamanan yang terjamin. 

4.1.5. SPRINT 5 :Tambah sidik jari 

a) Plan 

Pada tahap ini yaitu tahap perancangan, kami fokus perencanaan proyek 

untuk sesi tambah sidik jari. Sesi tambah sidik jari ini mencakupi pilih 

id dan scan sidik jari dimana pilih id betujuan untuk membedakan data 

jari jika sudah selesai dimasukan id maka user akan melakukan scan 

pada sensor sidik jari agar sensor  bisa membaca data jari user yang 

baru mendaftar. 
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b) Design 

 

Gambar 4 10 Tambah sidik jari 

Kami mendesain antarmuka dan penempatan resource berupa button 

yang bernama Pilih id dan Scan sidik jari. Dimana untuk tampilan 

dalam dari kedua button tersebut berbeda-beda. 

c) Develop 

Pada tahap develop atau pengembangan ini, kami memulai proses 

pembuatan aplikasi dengan merinci rancangan yang telah disusun 

sebelumnya. Tindakan awal melibatkan penulisan kode XML untuk 

menyusun antarmuka layout, dengan langkah selanjutnya menggunakan 

Bahasa pemrograman Kotlin untuk mengimplementasikan logika 

backend program. Ini mencakup aspek-aspek seperti menentukan 

perilaku ketika tombol diklik, mengarahkan navigasi ke layout yang 

sesuai, dan menjalankan berbagai fungsi logika yang mendukung 

fungsionalitas aplikasi secara menyeluruh. Proses ini merupakan bagian 

dari langkah-langkah pengembangan yang kami tempuh untuk 

mewujudkan aplikasi sesuai dengan visi dan kebutuhan yang telah 

diidentifikasi sebelumnya. 
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Gambar 4 11 Program tambah sidik jari 

d) Testing 

Pada sesi pengujian kami memastikan bahwa fitur dari aplikasi yang 

kami buat berfungsi sesuai dengan apa yang direncanakan. jika 

menekan tombol button pilih id maka akan masuk ke tampilan untuk 

memasukan id lalu jika menekan button scan sidik jari maka akan 

memunculkan tampilan jari lalu user diharapkan untuk scan sidik jari 

pada fingerprint sensor. Jika hal kedua tersebut tidak bisa atau masih 

ada terjadi kesalahan mungkin peneliti terjadi kekeliruan terhadap 

pengkodean. 
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e) Deploy 

Sesi terakhir dari pembuatkan fitur login multilevel ini kami build dan 

luncurkan untuk menambahkan fitur ini ke aplikasi kami. Kami akan 

memastikan lagi bahwa fitur kami siap untuk digunakan. 

4.1.6. SPRINT 6 :  Setting 

a) Plan 

Pada tahap ini yaitu tahap perancangan, kami fokus perencanaan proyek 

untuk sesi setting. Sesi setting ini mencakupi fitur edit profil, about dan 

logout. Dimana jika kita mengakses edit profil maka user bisa 

mengubah nama, username dan password, lalu jika user mengakses 

about maka akan muncul tampilan biodata dari peneliti yang melakukan 

penelitian, kemudian yang terakhir fitur logout, untuk keluar dari akun 

yang user gunakan. 

b) Design 

 

Gambar 4 12 Desain setting 

Kami mendesain antarmuka dan penempatan resource berupa button 

yang bernama Edit profil, about dan logout. 
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c) Develop 

Di tahap develop atau pengembangan ini kami mulai membuat aplikasi 

berdasarkan rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Kami 

menuliskan kode xml untuk antarmuka layout, lalu menggunakan 

Bahasa pemrograman kotlin untuk menjalankan logika backend 

program seperti mengarahkan ke layout mana jika button di klik. 

 

Gambar 4 13 Program Setting  
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d) Testing 

Pada sesi pengujian kami memastikan bahwa fitur dari aplikasi yang 

kami buat berfungsi sesuai dengan apa yang direncanakan. Kami 

menguji apabila mengakses button edit profil apa yang akan keluar, dan 

jika peneliti mengakses fitur about apa yang akan muncul, lalu yang 

terakhir jika peneliti mengakses logout apakah bisa keluar dari akun 

atau tidak. 

e) Deploy 

Sesi terakhir dari pembuatkan fitur setting ini kami build dan luncurkan 

untuk menambahkan fitur ini ke aplikasi kami. Kami akan memastikan 

lagi bahwa fitur kami siap untuk digunakan. 

4.1.7. SPRINT 7 : Monitoring 

a) Plan  

Pada tahap ini yaitu tahap perancangan, kami fokus perencanaan proyek 

untuk sesi monitoring. Sesi monitoring ini mencakupi fitur dimana kita 

bisa memonitoring kapan pintu terbuka, jika pintu terbuka maka akan 

muncul notif pada tampilan monitoring.  

b) Design 

 

Gambar 4 14 Desain Monitoring 
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Kami mendesain antarmuka dan penempatan resource berupa textview 

dan elemen kubus sebagai background dari textview. 

c) Develop 

Di tahap develop atau pengembangan ini kami mulai membuat aplikasi 

berdasarkan rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Kami 

menuliskan kode xml untuk antarmuka layout, lalu menggunakan 

Bahasa pemrograman kotlin untuk menjalankan logika backend 

program seperti mengarahkan ke layout mana jika button di klik. 

 

Gambar 4 15 Program Monitoring 

d) Testing 

Pada sesi pengujian kami memastikan bahwa fitur dari aplikasi yang 

kami buat berfungsi sesuai dengan apa yang direncanakan. Kami 

menguji apabila membuka pintu apakah muncul notifikasi monitoring 

atau tidak. 

e) Deploy 

Sesi terakhir dari pembuatkan fitur login multilevel ini kami build dan 

luncurkan untuk menambahkan fitur ini ke aplikasi kami. Kami akan 

memastikan lagi bahwa fitur kami siap untuk digunakan. 
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4.2. Pembuatan Alat dan Pengkodean Sistem 

Pada tahap ini peneliti ingin melakukan tahap-tahap pembuatan 

hardware dan pengkodean hardware. 

4.2.1. Rangkaian Sensor Sidik jari 

Rangkaian Sensor Sidik jari pada perangkat ini berfungsi untuk 

menggerakan selenoid door. Sensor sidik jari ini adalah rangkaian system 

keamanan utama, agar sensor sidik bekerja maka harus disambungkan oleh 

esp 8266 dimana sensor fingerprint sendiri bisa dinyalakan menggunakan 

3V dan untuk inputan sensor sendiri menggunakan RX TX Seperti 

rangkaian dibawah ini: 

 

 

   

Gambar 4 16 Skema Fingerprint Sensor 

 

 Fingerprint  ESP 8266 

 

VCC    3.3v 

GND    GND 

RX    D7 

TX    D8 
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4.2.2. Rangkaian Selenoid 

Rangkaian di bawah ini memberikan pandangan terperinci mengenai 

langkah-langkah yang diperlukan untuk mengoperasikan selenoid. Selenoid 

yang terintegrasi dalam rangkaian ini memiliki spesifikasi tegangan 

operasional sekitar 9V hingga 12V, dan untuk menjalankannya secara 

optimal, diperlukan sumber daya setara, yaitu sekitar 12V. Dalam pemilihan 

sumber daya, pilihan diantaranya adalah menggunakan power supply atau 

baterai. Dalam konteks penelitian ini, kami memutuskan untuk 

memanfaatkan baterai sebagai sumber daya utama. Penggerakan selenoid 

dan pengaktifan mikrokontroler dilakukan dengan menggunakan energi 

yang disediakan oleh baterai, memberikan fleksibilitas dan mobilitas dalam 

pelaksanaan eksperimen, serta memungkinkan analisis yang dinamis 

terhadap kinerja selenoid dan mikrokontroler yang sedang diteliti.. 

 

 

Gambar 4 17 Skema Selenoid 
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4.2.3. Pengkodean Alat 

4.2.4. Penkodean Daftar Sidik jari 

Pada Tahap ini penulis mengkode untuk mendaftar sidik jari yang 

akan didaftar. 

 

Gambar 4 18 Program Sidik jari 
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a) uint8_t getFingerprintEnroll() ini merupakan sebuah fungsi yang 

mengembalikan nilai tipe data uint8_t (byte). Fungsi ini bertujuan untuk 

melakukan proses pendaftaran sidik jari. 

b) int p = -1; Membuat variabel p bertipe data integer yang digunakan 

untuk menyimpan status hasil operasi dari fungsi-fungsi yang dipanggil. 

Nilainya diinisialisasi dengan -1. 

c) Program mulai dengan menampilkan pesan "Waiting for valid finger to 

enroll as #". 

d) Selama sidik jari belum diambil dengan benar (status p bukan 

FINGERPRINT_OK), program akan berada dalam loop dan 

menampilkan pesan sesuai dengan status saat ini. 

e) Proses ini berlangsung hingga berhasil mengambil gambar sidik jari. 

f) Setelah gambar sidik jari diambil, dilakukan konversi gambar ke 

template sidik jari menggunakan fungsi finger.image2Tz(1). 

g) Hasil konversi dicatat dalam variabel p. 

h) Setelah konversi, program akan mengevaluasi nilai p dan memberikan 

output sesuai dengan kondisi, seperti jika konversi berhasil  

(FINGERPRINT_OK), gambar terlalu rumit 

(FINGERPRINT_IMAGEMESS), terjadi kesalahan komunikasi 

(FINGERPRINT_PACKETRECIEVEERR), atau tidak dapat 

menemukan fitur sidik jari (FINGERPRINT_FEATUREFAIL). 

i) Jika pembuatan model berhasil, program menyimpan model sidik jari 

ke dalam database menggunakan finger.storeModel(id). 

j) Program mengevaluasi nilai p dan memberikan output sesuai dengan 

kondisi, seperti jika penyimpanan berhasil(FINGERPRINT_OK), terjadi 

kesalahan komunikasi (FINGERPRINT_PACKETRECIEVEERR), 

model tidak dapat disimpan di lokasi tersebut 

(FINGERPRINT_BADLOCATION), terjadi kesalahan pada flash 

(FINGERPRINT_FLASHERR), atau terjadi kesalahan tidak diketahui. 
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4.2.5. Pengkodean Pengenalan Sidik Jari 

Pada Tahap ini peneliti ingin mencoba apakah sidik jari yang tadi 

didaftar dikenali atau tidak oleh sistem. 

 

Gambar 4 19 Program Pengenalan Sidik Jari 



 

43 

 

a) Fungsi getImage() dipanggil untuk mengambil gambar sidik jari. 

b) Hasilnya disimpan dalam variabel p. 

c) Dilakukan pengecekan dengan switch untuk menangani hasil seperti 

jika gambar berhasil diambil (FINGERPRINT_OK), tidak ada sidik jari 

terdeteksi (FINGERPRINT_NOFINGER), atau terjadi kesalahan 

komunikasi (FINGERPRINT_PACKETRECIEVEERR). 

d) Jika terjadi kesalahan atau tidak ada sidik jari yang terdeteksi, fungsi 

langsung mengembalikan nilai p. Jika berhasil, program melanjutkan ke 

langkah berikutnya. 

e) Fungsi image2Tz() digunakan untuk mengonversi gambar sidik jari ke 

dalam template sidik jari. 

f) Kembali dilakukan pengecekan hasil dengan switch. 

g) Jika berhasil (FINGERPRINT_OK), program melanjutkan ke langkah 

selanjutnya. Jika terjadi kesalahan, nilai p dikembalikan. 

h) Fungsi fingerSearch() digunakan untuk mencocokkan sidik jari dengan 

template yang sudah tersimpan. 

i) Jika sidik jari ditemukan (FINGERPRINT_OK), dilakukan beberapa 

tindakan seperti membuka solenoid door, mengirim data ke database, 

dan menunggu beberapa saat sebelum menutup solenoid door kembali. 

j) Jika terjadi kesalahan komunikasi, program mengembalikan nilai p. 

k) Jika sidik jari terdeteksi dan cocok, informasi ID ditampilkan melalui 

Serial Monitor. 

l) Fungsi mengembalikan nilai ID sidik jari. 

m) Jika sidik jari tidak ditemukan, beberapa tindakan spesifik dilakukan, 

seperti menyalakan buzzer dengan pola tertentu. Nilai p juga 

dikembalikan. 

n) Jika sidik jari terdeteksi dan cocok, informasi ID ditampilkan melalui 

Serial Monitor. 

o) Fungsi mengembalikan nilai ID sidik jari. 
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4.2.6. Pengkodean membuka selenoid menggunakan sidik jari 

Selanjutnya peneliti akan mencoba membuka selenoid menggunakan 

sidik jari yang sudah terdaftar tadi 

 

Gambar 4 20 Program membuka Selenoid 

a) Melakukan pencarian sidik jari menggunakan fungsi fingerSearch() dari 

modul sidik jari. 

b) Hasil pencarian disimpan dalam variabel p. 

c) Jika pencarian berhasil (FINGERPRINT_OK), maka kode di dalam blok 

akan dieksekusi. 

d) Jika terjadi kesalahan komunikasi 

(FINGERPRINT_PACKETRECIEVEERR), pesan kesalahan 
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"Communication error" akan dicetak di Serial dan nilai p akan 

dikembalikan. 

e) Jika sidik jari tidak ditemukan (FINGERPRINT_NOTFOUND), modul 

fingerprint akan memberikan sinyal pada buzzer dengan pola tertentu, 

dan nilai p akan dikembalikan. 

f) Jika terjadi kesalahan yang tidak diketahui, pesan "Unknown error" 

akan dicetak di Serial dan nilai p akan dikembalikan. 

g) Jika sidik jari ditemukan, relay akan dimatikan (menandakan bahwa 

solenoid door terbuka). 

h) Data ID sidik jari akan dikirim ke database melalui fungsi 

sendToDatabase(id). 

i) Terdapat delay 5000 milidetik (5 detik) sebelum relay dihidupkan 

kembali (menandakan bahwa solenoid door tertutup kembali). 

j) Jika sidik jari ditemukan, informasi ID sidik jari akan dicetak di Serial. 

k) Fungsi akan mengembalikan nilai ID sidik jari. 
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4.3. Perangkat Keras (Hardware) 

Perangkat keras yang sudah berhasil dirancang pada penelitian ini 

adalah sistem smartlock for door menggunakan sidik jari berbasis Iot. 

 

Gambar 4 21 Hasil Perangkat Keras  

Hardware ini terdiri dari esp 8266, module relay, sensor fingerprint, 

baterai, selenoid door, kabel jumper beserta komponen pendukung lainnya. 

4.4. Tampilan Aplikasi 

Pada tahap kali ini peneliti membuat tampilan aplikasi dari Smartlock 

dimana peneliti kali ini membuat aplikasi ini menggunakan software android 

studio. 

4.4.1. Tampilan Splash Screen 

Berikut tampilan splash screen untuk aplikasi smartlock for door 

dan juga logo aplikasi smartlock for door untuk penelitian kami, splash 

screen adalah gambar atau animasi yang muncul sebentar saat aplikasi atau 

program dimulai. 
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Gambar 4 22 Tampilan Splash Screen 

4.4.2. Tampilan Add User 

User bisa menambahkan atau membuat akun dengan memasukkan 

nama, username, password dan konfirm password. 

 

Gambar 4 23 Tampilan Add User 
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4.4.3. Tampilan Login 

Untuk tampilan login sendiri seperti pada umumnya user diharapkan 

memasukkan username dan password. 

 

Gambar 4 24 Tampilan Login 

4.4.4. Tampilan Nav Bar 

Tampilan Nav bar ini berguna untuk membuka halaman setting dan 

jika ingin melakukan logout. 

 

Gambar 4 25 Tampilan NavBar 
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4.4.5. Tampilan Main Admin 

Berikut untuk tampilan admin dimana ada menu monitoring, setting, 

daftar sidik jari, dan tambah user 

 

Gambar 4 26 Tampilan Main Admin 

4.4.6. Tampilan Main User 

Untuk tampilan user sendiri lebih sedikit dari tampilan admin 

dimana untuk tampilan user ada Menu monitoring, setting dan door dimana 

door ini digunakan untuk IOT atau membuka pintu secara IOT. 

 

Gambar 4 27 Tampilan Main User 
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4.4.7. Tampilan Add Fingerprint 

Berikut tampilan daftar sidik jari yang ada ditampilan admin dimana 

button PILIH ID itu untuk mendata jari yang akan didaftar jika sudah selesai 

maka user akan diharapkan menempelkan jari pada sensor sidik jari. 

 

 

Gambar 4 28 Tampilan Add Fingerprint 
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4.4.8. Tampilan Scan Fingerprint 

Lalu untuk tampilan didalam Scan sidik jari tersebut seperti dibawah 

ini jika admin sudah menekan tombol scan maka user diharapkan 

menempelkan sidik jari yang akan didaftar. 

 

 

Gambar 4 29 Tampilan Scan Fingerprint 
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4.4.9. Tampilan IOT Door 

Tampilan IOT door sendiri ada pada 2 tampilan yaitu tampilan user 

dan admin menu IOT door ini digunakan untuk membuka pintu melalui 

handphone 

 

 

gambar 4 30 Tampilan Iot Door 
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4.4.10. Tampilan Setting 

Tampilan didalam Setting sendiri terdapat about, contact person, dan 

logout. Dimna about berisi tentang aplikasi smartlock, lalu untuk edit profil 

user bisa mengedit password atau username user.  

 

 

 

Gambar 4 31 Tampilan Setting 
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4.4.11. Tampilan Monitoring 

Tampilan monitoring sendiri seperti nama menunya yaitu 

monitoring dimana user bisa memonitoring kapan saja pintu terbuka. 

 

Gambar 4 32 Tampilan Setting 

4.5.  Pengujian 

Pada tahap ini peneliti melakukan pengujian pada alat yang diteliti 

guna memastikan kinerjanya optimal dan sesuai dengan standar yang 

ditetapkan. 

4.5.1. Pengujian Sidik Jari 

Tabel 4 1 Tabel hasil pengujian sidik jari 

 

No Status Jari Respon 

Sensor 

Presentase 

1 Terdaftar Valid 100% 

2 Terdaftar Valid 100% 

3 Terdaftar Valid 100% 

4 Terdaftar Valid 100% 



 

55 

 

5 Terdaftar Valid  100% 

6 Tidak Terdafatar Tidak Valid 0% 

7 Tidak Terdaftar Tidak Valid 0% 

8 Tidak Terdaftar Tidak Valid 0% 

9 Tidak Terdaftar Tidak Valid 0% 

10 Tidak Terdaftar Tidak Valid 0% 

 Pada kali ini kami menguji pengenalan sensor dimana kami menguji jari 

yang sudah terdaftar dengan jari yang belum terdaftar apakah sensor valid atau 

tidak menteksi jari yang terdaftar. 

 

4.5.2. Pengujian Sensor 

Tabel 4 2 Tabel hasil pengujian sensor 

No User Jari Status Waktu 

1 Penguji 1 Jempol Terdeteksi 0,89 ms 

2 Penguji 1 Jempol Terdeteksi 1 detik 

3 Penguji 1 Jempol Terdeteksi 1 detik 

4 Penguji 1 Jempol Tidak Terdeteksi Tidak Terdeteksi 

5 Penguji 1 Jempol Terdeteksi 0,9 ms 

6 Penguji 1 Jempol Tidak Terdeteksi Tidak Terdeteksi 

7 Penguji 1 Jempol Terdeteksi 0,75 ms 

8 Penguji 1 Jempol Terdeteksi 1 detik 

9 Penguji 1 Jempol Terdeteksi 0,87 ms 

10 Penguji 1 Jempol Terdeteksi 0,9 ms 



 

56 

 

11 Penguji 2 Jempol Terdeteksi 1 detik 

12 Penguji 2 Jempol Tidak Terdeteksi Tidak Terdeteksi 

13 Penguji 2 Jempol Terdeteksi 0,7 ms 

14 Penguji 2 Jempol Terdeteksi 0,34 ms 

15 Penguji 2 Jempol Terdeteksi 2 detik 

16 Penguji 2 Jempol Tidak Terdeteksi Tidak Terdeteksi 

17 Penguji 2 Jempol Tidak Terdeteksi Tidak Terdeteksi 

18 Penguji 2 Jempol Terdeteksi 0,6 ms 

19 Penguji 2 Jempol Terdeteksi 1 detik 

20 Penguji 2 Jempol Terdeteksi 0,79 ms 

  

Disini kami menguji terhadapat 2 orang yang dimana kami 10 kali 

melakukan pengujian terhadap sensor apakah berjalan dengan baik atau tidak, dan 

untuk hasil pengujiannya penguji 1 mencoba sensor sebanyak 10 kali dan terdapat 

2 kali sensor tidak dapat mendeteksi jari dari penguji 1, untuk penguji 2 juga 

melakukan percobaan sensor 10x dan terdapat 3x sensor tidak dapat mendeteksi 

jari dari penguji 2. 

 

4.5.3. Pengujian Perbandingan 

Table 4 3 Hasil pengujian perbandingan 

No Penggunaan Waktu Pintu Terbula 

1 Kunci Konvensional 3 detik 

2 Kunci Konvensional 2 detik 

3 Kunci Konvensional 4 detik 

4 Smartlock 0,89 ms 

5 Smartlock 1 detik 

6 Smartlock 0,75 ms 
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Disini peneliti melakukan perbandingan antara kunci konvensional dan 

Smartlock mana yang lebih efektif dalam pembukaan pintu, peneliti melakukan 

pengujian 3 kali setiap kunci konvensional dan smartlock. 

4.5.4. Pengujian Keseluruhan 

Tabel 4 4 Tabel hasil pengujian keseluruhan 

 

No Uji Coba 

Jari 

Status 

Sensor 

Status 

Selenoid 

Status 

Buzzer 

1 Jempol Terdeteksi Terbuka Mati 

2 Telunjuk Tidak 

Terdeteksi 

Tidak 

Terbuka 

Hidup 

Peneliti melakukan pengujian keseluruhan dari hardware berjalan dengan 

semestinya atau tidak dimana peneliti melakukan pengujian pada jari yang 

terdaftar apakah sensor bisa mendeteksi jari tersebut dan apakah selenoid terbuka 

atau tidak, dan jika jari tidak terdeteksi maka buzzer akan berbuyi 2 kali 
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4.5.5. Hasil Pengujian Kuesioner 

Pengujian kuesioner telah dilakukan dengan memberikan evaluasi 

terhadap pertanyaan yang disajikan pada tabel 4, yang diberikan kepada 

responden secara acak. 

Table 4 5 Tabel Pertanyaan Kuisioner 

No Pertanyaan 

1 Apakah tampilan aplikasi smartlock mudah 

dipahami? 

2 Apakah fitur aplikasi smartlock mudah 

digunakan? 

3 Apakah aplikasi Smartlock mudah digunakan? 

4 Apakah aplikasi Smartlock memudahkan dalam 

pengendalian pintu? 

5 Apakah aplikasi smartlock dapat mengatasi 

masalah saat lupa mengunci pintu? 

6 Apakah aplikasi Smartlock memudahkan 

pendaftaran sidik jari? 

7 Apakah rancangan smartlock for door dapat 

meningkatkan keamanan pintu ruangan kepala 

sekolah? 

8 Apakah Aplikasi Smartlock dapat memudahkan 

anda dalam memonitoring ruangan kepala 

sekolah? 

1 (Sangat Tidak Setuju) 

2 (Tidak Setuju) 

3 (Netral) 

4 (Setuju) 

5 (Sangat Setuju) 
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Dari pertanyaan kuesioner diatas, diperoleh responden sebanyak 5 

orang. Jawaban responden dapat dilihat pada table dibawah ini 

 

Table 4 6 Tabel hasil jawaban kuisioner 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hasil perhitungan presentase hasil jawaban: 

Total = 177 

Nilai Presentase = 177/200 * 100% 

 = 88,5% 

 

 

No Nama Hasil Jawabam 

1 2 3 4 5 6 7 8 

1 Responden 1 5 4 4 5 4 5 4 4 

2 Responden 2 5 5 4 5 4 5 4 5 

3 Responden 3 5 5 5 4 4 5 4 5 

4 Responden 4 5 4 4 4 4 5 4 4 

5 Responden 5 5 3 4 5 4 5 3 5 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

  Dengan merancang dan membuat aplikasi Smartlock for Door 

berbasis Android yang terintegrasi dengan sensor sidik jari dan sistem 

kontrol Internet of Things (IoT), MIN 2 Bangka telah berhasil meningkatkan 

keamanan pintu ruangan kepala sekolah. Sistem ini tidak hanya 

menyediakan akses yang aman berbasis sidik jari, tetapi juga memungkinkan 

pemantauan aktivitas pintu secara real-time. Penerapan Smartlock for Door 

bertujuan optimalisasi keamanan dan pengendalian pintu ruangan kepala 

sekolah, memberikan solusi efisien melalui teknologi canggih. Evaluasi 

sistem ini memastikan keefektifan dan kehandalan dengan cara melakukan 

pengujian kunci konvensional dan Smartlock yang hasilnya smartlock lebih 

efektif dan handal dalam waktu pembukaan pintu, yang dimana smartlock 

lebih cepat 1-2 detik dari kunci konvensional. 

 

5.2. Saran  

a) Alat ini masih dapat dikembangkan dari sisi desain androidnya. 

b) Perlu adanya tempat cas baterai ditempat yang dekat dimana hal ini 

bisa menjadi suatu masalah jika sumber daya dari baterai tersebut 

habis. 
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