APLIKASI SMARTHOME DENGAN MEMANFAATKAN 10T
MENGGUNAKAN ANDROID STUDIO

PROYEK AKHIR

Laporan akhir ini dibuat dan diajukan untuk memenuhi salah satu syarat kelulusan

Sarjana Terapan/Diploma IV Politeknik Manufaktur Negeri Bangka Belitung

Disusun Oleh :

Ibnu Kurniawan NIM: 1061809

POLITEKNIK MANUFAKTUR NEGERI

BANGKA BELITUNG

TAHUN 2025



LEMBAR PENGESAHAN

JUDUL PROYEK AKHIR

APLIKASI SMARTHOME DENGAN MEMANFAATKAN 10T
MENGGUNAKAN ANDROID STUDIO

Oleh :

Ibnu Kurniawan / 1061809

Laporan akhir ini telah disetujui dan disahkan sebagai salah satu syarat kelulusan
Program Sarjana Terapan Politeknik Manufaktur negeri Bangka Belitung

Menyetujui,
Pembimbing 1 Pembimbing 2
\)’
Sidhiq Andriyanto, S.T., M.Kom. Indra Dwisaputra, M.T.
NIP. 199007182019031011 NIP. 198811102014041002
Penguji | Penguji 2
g
at Josi, S.Kom., M.Kom. Yang Agita Rindri, S.Kom., M.Eng.

NIP. 198908202019031015 NIP. 198609282022032003




PERNYATAAN BUKAN PLAGIAT

Yang bertanda tangan di bawabh ini :

Nama Mahasiswa : Ibnu Kurniawan

NIM : 1061809

Dengan Judul :  Aplikasi Smarthome Dengan Memanfaatkan Iot
Menggunakan Android Studio

Menyatakan bahwa laporan akhir ini adalah hasil kerja saya sendiri dan bukan
merupakan plagiat. Pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya dan bila ternyata
dikemudian hari ternyata melanggar pernyataan ini, saya bersedia menerima sanksi

yang berlaku.

Sungailiat, 11 Januari 2025

Nama Mahasiswa Tanda Tangan

Ibnu Kurniawan

i



ABSTRAK

Internet of Things (loT) memungkinkan integrasi perangkat keras dengan jaringan
internet untuk kontrol dan pengaturan jarak jauh. loT merupakan teknologi yang
memungkinkan berbagai perangkat untuk saling terhubung dan berkomunikasi
melalui internet, sehingga memungkinkan otomatisasi yang efisien. Penelitian ini
mengembangkan aplikasi Smarthome bernama EDITH yang beroperasi berbasis
IoT. Aplikasi ini memungkinkan kontrol perangkat lampu melalui smart phone
dengan fitur tambahan seperti penjadwalan, monitoring energi, dan riwayat
penggunaan. Sistem ini menggunakan NodeMCU ESP32 sebagai mikrokontroler
yang terintegrasi dengan server Adafruit.io. Hasil pengujian menunjukkan bahwa
EDITH dapat berfungsi secara efektif dalam mengontrol lampu hingga jarak jauh,
dengan tingkat kepuasan pengguna sebesar 84%.

Kata Kunci : Internet of Things, Android Studio, Smarthome, EDITH, ESP32
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ABSTRACT

The Internet of Things (IoT) allows the integration of hardware with internet
networks for remote control and regulation. IoT is a technology that allows various
devices to connect and communicate with each other over the internet, thus
enabling efficient automation. This research develops a Smarthome application
called EDITH that operates based on 1oT. The app allows control of the lighting
device through a smartphone with additional features such as scheduling, energy
monitoring, and usage history. The system uses the NodeMCU ESP32 as a
microcontroller that is integrated with the Adafruit.io server. The test results show
that EDITH can function effectively in controlling the lights remotely, with a user
satisfaction rate of 84%.

Keywords : Internet of Things, Android Studio, Smarthome, EDITH, ESP32
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Teknologi yang semakin maju sangat membantu sibuknya para kaum urban
yang produktif, salah satunya adalah teknologi rumah pintar. Smarthome adalah
integritas dari teknologi dan layanan Masyarakat melalui jaringan internet untuk
meningkatkan kenyamanan Masyarakat dirumah. Smarthome memiliki banyak
keunggulan yang dapat membantu anda dalam menghemat waktu dan tenaga saat
berada dirumah. Lebih jelasnya Smarthome yang dimaksud adalah otomatisasi
fungsi rumah yang membuat anda dapat mengontrol rumah dengan system online
melalui platform. Dan tidak dapat dipungkiri hal ini dapat memberikan kesan lebih

modern dan efisien.

Dengan adanya Android Studio sebagai perangkat lunak Integrated
Development Environment (IDE) yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi
Android. Android Studio memiliki beberapa fitur yang cocok untuk pengembangan
aplikasi Smarthome. Android Studio menggunakan Java dan Kotlin yang sama
dengan yang digunakan pada system operasi android. Sehingga bisa membuat

aplikasi yang memberikan fitur yang diinginkan yang diberikan nama EDITH.

EDITH merupakan aplikasi Smarthome dengan sistem kendali berupa
menghidupkan dan mematikan lampu, menghitung dan memonitoring pengeluaran
daya, dan juga penjadwalan lampu. Dengan adanya EDITH yang memanfaatkan
IoT dengan basis android memungkinkan pengguna atau konsumen mampu
mengendalikan rumah dari jarak jauh dan juga didalam rumah. EDITH sebagai
aplikasi android mampu mengirimkan informasi terhadap ESP32 yang berfungsi
sebagai mikrokontroler yang ditrancang untuk membuat sistem aplikasi Internet of

Things (IoT) dengan Adafruit.io sebagai server.



Adafruit.io adalah platform cloud yang memungkinkan pengguna untuk
memantau, merespon, dan berinteraksi dengan input atau output sensor secara real-
time. Adafruit.io juga merupakan API (Application Programming Interface) yang

dirancang untuk membangun aplikasi Internet of Things (IoT).

Latar belakang pembuatan aplikasi smarthome EDITH, yakni dari
pengalaman pribadi dan juga mimpi penulis. Dari pengalaman pribadi sendiri
disebabkan sering lupa mematikan lampu ruangan saat bepergian, hal ini
menyebabkannya pengeluaran juga meningkat. Tidak hanya saat bepergian, saat
pulang kerumah terkadang kita sudah mager untuk menghidupkan lampu jika sudah
tertidur. Mimpi dari penulis sendiri didasari latar belakang dan dari ilmu yang
didapatkan sebelumnya. Dengan adanya mata kuliah pembelajaran pembuatan
aplikasi dan mikrokontroller, penulis memutuskan untuk membuat sebuah aplikasi
smarthome yang diberi nama EDITH. EDITH sendiri dibuat dengan aplikasi
perangkat lunak Android Studio sebagai wadah pembuatan. Dan sistem aplikasi
dari alat untuk penyambungan aplikasi digunakan Board ESP-32 sebagai

mikrokontroller dan diprogram dengan aplikasi perangkat lunak Arduino IDE.

1.2. Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, terdapat beberapa

masalah yang perlu dipecahkan, yaitu:

1. Bagaimana merancang dan membuat aplikasi Smarthome dengan berbasis
loT?

2. Bagaimana membuat aplikasi yang mudah digunakan?

3. Bagaimana merancang aplikasi dengan fitur penjadwalam dan

penghitungan energi

1.3. Tujuan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah dijelaskan,

sehingga dapat disimpulkan tujuan permasalahan, yaitu :

1. Membuat aplikasi Smarthome dengan berbasis [oT sesuai perancangan



2. Membuat sistem alat lampu dengan Board-ESP 32 sehingga terhubung
dengan Adafruit.io

3. Membuat aplikasi smarthome dengan fitur menghidupkan dan mematikan
lampu jarak jauh, melihat status lampu, mengetahui pengeluaran lampu, dan

penjadwalan lampu.

1.4. Batasan Masalah

Batasan masalah yang harus di garis bawahi yakni :

1. Aplikasi smarthome hanya berfokus sistem alat lampu didalam rumah.
2. Aplikasi yang dibuat menggunakan aplikasi Android Studio.
3. Mikrokontroler diprogram menggunakan Android IDE.



2.1. Tinjauan Pustaka

BAB I
LANDASAN TEORI

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 Penelitian Terdahulu

No. Judul Hasil Kelemahan
1 Sistem Kendali Smart home berbasis Infernet of Tampilan masih
dan Monitoring Things ({oT) dengan terlihat telalu
pada Smart menggunakan mikrokontroller sederhana dan belum
Home Berbasis Arduino, Ethernet shield, modul adanya sistem
Internet of relay, sensor api, sensor suhu penghitungan dan
Things (IoT) (LM35), sensor gas (MQ6), dan penjadwalan.
sensor magnetik mampu
dikendalikan dan dimonitor dari
jarak jauh menggunakan
smartphone  android selama
terkoneksi dengan internet.
2 Sistem Kendali Dari hasil pengujian sistem dapat Memiliki  jangkauan

Lampu Berbasis
loT
Menggunakan
Aplikasi Blynk
2.0
Modul Nodemcu
Esp8266

Dengan

diketahui bahwa sistem secara
keseluruhan bekerja dengan baik.
Sistem kendali berfungsi dengan
baik pada jangkauan internet
dengan jarak maksimal 25 meter.
Saat aplikasi dijalankan lampu
Sistem  monitoring

menyala.

dapat membaca tegangan dengan

sejauh 25 meter hal ini
membuat aplikasi
hanya bisa digunakan

dalam keadaan dekat

dan tidak bisa
digunakan dalam
keadaan jarak jauh




baik di mana saat input aplikasi
Blynk 2.0 dimulai (on), aplikasi
dapat membaca output tegangan
sebesar 12V dan ditampilkan
dilayar smart phone. Respon
yang dihasilkan cukup cepat
walaupun terkadang terdapat
jeda waktu atau delay saat sistem
merespon pada saat aplikasi
sistem kendali dijalankan. Hal in1
salah satunya dipengaruhi oleh
tingkat stabilitas koneksi

internet.

Penerapan Berdasarkan uraian analisa dan Penelitian ini masih
Internet of pembahasan, maka disimpulkan belum adanya sistem
Things (loT) dengan memanfaatkan jaringan penjelasan tentang
Pada Sistem internet berbasis [Internet of bagaimana sistem ini
Kendali Lampu Things (loT) sistem ini berhasil mempertimbangkan
Berbasis Mobile mengontrol perangkat lampu efisiensi energi.

melalui koneksi jaringan internet.

Internet of Things (loT) dari

rancang bangun kendali lampu

ini telah berhasil dilakukan

dengan dua kondisi kendali

tombol satu digunakan untuk

menghidupkan satu lampu dan

tombol dua digunakan untuk

menghidupkan lampu secara

bersamaan.




Perancangan
pengendali
Lampu Kantor
Berbasis Internet

of Thing

Berdasarkan kesimpulan dari
penulis, lampu otomatis berbasis
nodemcu esp8266 ini memiliki
Hasil Setelah menghubungkan
dan

semua komponen

memprogram, langkah
selanjutnya adalah melakukan
percobaan. Dari percobaan di
dapat sebuah hasil bahwasannya
perangkat keras dan perangkat
serta

lunak  bekerja saling

merespon dengan baik.

Tidak  menggunakan
aplikasi tetapi
menggunakan google
assistant.

Prototype Smart
Street Light

Berdasarkan penelitian maka

Belum adanya sistem

e Beibnd Metode Fuzzy Logic berhasil monitoring keadaan
Arduino diterapkan  dan  terintegrasi lampu.
Menggunakan dengan modul arduino untuk
Metode Fuzzy menentukan tingkat intensitas
Logic cahaya pada smart street light
System.
Perancangan Pada penelitian ini didapatkan Rancangan masih
Aplikasi Smart kesimpulan bahwa, fitur menggunakan
Home pembacaan tegangan, arus, dan komunikasi Bluetooth
Menggunakan daya pada Aplikasi Android dan aplikasi yang
Esp32 Berbasis dapat membaca tegangan, arus, digunakan terlihat
Android dan daya pada alat melalui sederhana.
komunikasi Bluetooth.
Rancangan kesimpulan yang dapat diambil Konsep IFTTT (If This
Bangun  Smart dari Rancangan Bangun Smart Then That) Dengan

Home Berbasis

Home Berbasis loT

ESP8266 dan Google




loT
Menggunakan
Konsep Ifttt (If
This Then That)

Dengan
Esp8266  Dan
Google Assistant

Menggunakan Konsep IFTTT (If
This Then That) Dengan
ESP8266 dan Google Assistant
yakni untuk menyalakan dan
mematikan lampu berhasil di
bangun dan berjalan dengan baik
dan sangat efektif untuk
membantu mengatasi pengguna
dalam aktifitas sehari hari untuk
menyalakan dan  mematikan
lampu tentu hanya dengan smart

phone yang ada pada genggaman.

Assistant yang
dirancang ini ada fitur
menyalakan dan
mematikan lampu,

namun belum terdapat
fitur monitoring lampu
apakah dalam kondisi
nyala atau mati dan
menambabh fitur timing
yaitu mengatur kapan
lampu untuk menyala
dan kapan juga untuk

mati.

Prototype Smart
Home Berbasis
loT Dengan
Handphone
Android
Menggunakan

Nodemcu Esp32

Berdasarkan hasil maka dapat
diperoleh kesimpulan bahwa
Lampu dapat dikontrol dari jarak
jauh dan terdapat dua sistem
pengontrolan yaitu secara loT
dan secara manual, pengontrolan
secara manual hanya bisa
digunakan ketika mengaktifkan
mode Hardware / mode manual.
Ketika wifi terputus
pengontrolan secara /[oT atau
Blyk tidak

lewat bisa

digunakan,maka disarankan
untuk selalu mengaktitkan mode
hardware agar prototype
smarthome ini dapat dikontrol

secara manual.

belum terdapat fitur
monitoring lampu
apakah dalam kondisi

nyala atau mati.




Kesimpulan yang saya ambil dari hasil kajian pustaka yang telah mencakup

berbagai penelitian tentang sistem Smarthome berbasis loT, terdapat beberapa fitur

unggulan yang ditemukan. Di antaranya adalah keberhasilan penggunaan

mikrokontroler untuk menghidupkan dan mematikan lampu, pemanfaatan sistem

IoT dalam pengembangan proyek, serta pembuatan aplikasi Smarthome yang

berhasil. Namun, penelitian-penelitian tersebut juga memiliki beberapa kekurangan

yang dapat diidentifikasi.

Kelemahan yang dapat diidentikiasi dari tinjauan pustaka atau penelitian

terdahulu meliputi:

Beberapa penelitian mungkin masih memiliki jangkaun jarak untuk bisa
mengoperasikan aplikasi Smarthome yang mengakibatkan kurang efisien dan
terbatas

Beberapa penelitian mungkin kurang memfokuskan interface pengguna
aplikasi android Smarthome, sehingga membuat pengalaman pengguna yang
baik dan mampu memudahkan pengguna

Beberapa penelitian belum menyediakan layanan pemantauan energi daya,
sehingga pengguna tidak menyadari berapa biaya atau daya KwH yang telah
digunakan oleh lampu tersebut. Beberapa penelitian belum menyediakan
layanan riwayat penggunaan lampu, sehingga pengguna tidak menyadari
berapa lama lampu telah digunakan dan tidak mengetahui kapan lampu hidup
dan mati.

Beberapa penelitian belum menyediakan sistem penjadwalan lampu, sehingga
pengguna tidak perlu lagi memadamkan lampu secara manual jika adanya
sistem penjadwalan lampu maka lampu akan otomatis hidup dan mati dengan

aturan jam dan menit yang telah ditentukan sebelumnya.

2.2. Keunggulan Aplikasi EDITH

Penelitian ini menawarkan beberapa keunggulan yang menonjol

dibandingkan penelitian sebelumnya, dengan memberikan nilai tambah signifikan

bagi pengguna. Keunggulan-keunggulan tersebut meliputi:



e Penghitungan energi yang terpakai, aplikasi mampu menghitung jumlah
energi listrik yang digunakan oleh lampu, membantu pengguna dalam
mengelola konsumsi daya secara efisien.

e Penghitungan durasi lampu menyala, menyediakan informasi tentang
berapa lama lampu telah menyala, sehingga pengguna dapat memantau
durasi penggunaan secara real-time.

e Riwayat penggunaan lampu, mencatat kapan lampu dinyalakan dan
dimatikan, memberikan transparansi penggunaan dan data historis yang
dapat diakses kapan saja.

e Pengalaman antarmuka pengguna (User Interface) yang lebih baik,
menawarkan desain antarmuka yang lebih intuitif, memudahkan pengguna
dalam mengoperasikan aplikasi dengan nyaman.

e Akses dan pengendalian jarak jauh, memungkinkan pengguna untuk
mengontrol semua fitur aplikasi tanpa batasan jarak, memberikan
fleksibilitas tinggi dalam pengelolaan rumah pintar.

e Fitur penjadwalan otomatis, mendukung penjadwalan waktu lampu hidup
dan mati secara otomatis, sehingga pengguna tidak perlu melakukannya

secara manual.

Dengan kombinasi fitur unggulan ini, aplikasi Smarthome EDITH menawarkan
inovasi dan fungsi yang lebih baik dibandingkan penelitian atau aplikasi

Smarthome sebelumnya.

2.3. Internet of Things (IoT)

Internet of Things (loT) merupakan teknologi untuk mengendalikan,
mengatur, mentransfer data dari perangkat keras (hardware) melalui jaringan
internet. Teknologi ini memungkinkan manusia melakukan kegiatan tersebut secara
otomatis. Dalam implementasinya, pada /o7 terdapat konektivitas antara perangkat
keras, loT platform/loT software, data, dan koneksi internet sebagai media
komunikasi dan kontrol pada perangkat tersebut. Perangkat keras pada /o7 terdiri
dari mikrokontroler sebagai otak, perangkat yang dikendalikan dan perangkat lain

sebagai alat pengendali.



Internet of Things (IoT) berupa perangkat keras (Raspberry Pi) yang dapat
tersambung dengan internet dengan tujuan untuk memperluas jaringan internet
yang terhubung secara menyeluruh pada hardware. Internet of Things (IoT) bisa
dimanfaatkan pada gedung untuk mengendalikan peralatan elektronik seperti lampu
ruangan yang dapat dioperasikan dari jarak jauh melalui jaringan komputer, tidak
dapat dipungkiri kemajuan teknologi yang sedemikian cepat harus bisa

dimanfaatkan,dipelajari serta diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.

2.4. Aplikasi Smarthome

Smarthome adalah aplikasi gabungan antara teknologi dan pelayanan yang
dikhususkan pada lingkungan rumah dengan fungsi tertentu yang bertujuan
meningkatkan keamanan, efisiensi dan kenyamanan penghuninya. Pembuatan
Smarthome menggunakan android studio, karena android studio memiliki beberapa
fitur yang cocok untuk pengembangan aplikasi Smarthome. Android Studio
menggunakan Java dan Kotlin yang sama dengan yang digunakan pada sistem

operasi android.

Pemilihan aplikasi perangkat lunak Android studio sebagai media tempat
pembuatan aplikasi Smarthome EDITH dikarenakan android tudio memiliki banyak
fitur yang diperlukan dalam pembuatan dan pengembangan aplikasi baru. Android
Studio juga mampu untuk mempercepat proses pengembangan aplikasi mobile
sesuai dengan kebutuhan pihak pengembang. Adanya fools yang tersedia sangat
mudah dipahami dan dipelajari bagi pemula sekalipun. Bahasa pemrograman yang
native untuk melakukan penulisan kode program atau coding dari awal hingga akhir

sesuai dengan kebutuhan dari pihak pengembang.

2.5. Adafruit.10

Adafruit IO adalah platform /o7 berbasis cloud yang dikembangkan oleh
Adafruit untuk menghubungkan perangkat, menyimpan data, dan berinteraksi
dengan perangkat melalui internet. Platform ini memungkinkan pengguna untuk
mengirim, menyimpan, dan memvisualisasikan data sensor serta mengendalikan
perangkat dari jarak jauh melalui antarmuka web atau aplikasi mobile. Adafruit IO

mendukung protokol komunikasi MQTT (Message Queuing Telemetry Transport)

10



dan HTTP (Hypertext Transfer—Transfer Protocol), yang memudahkan integrasi
dengan perangkat /oT seperti ESP32, Raspberry Pi, dan lainnya.

Pemilihan Adafruit.IO sebagai media yang menyediakan basis cloud untuk
membantu pembuatan aplikasi EDITH dikarenakan Adafruit.IO0 memiliki
dashboard visual yang mudah untuk membuat dashboard interaktif untuk
memantau data perangkat dan komunikasi perangkat yang real-time dan efisien.
Kompabilitas dengan banyak perangkat mikrokontroler seperti ESP32, Arduino,
Raspberry-Pi, dan perangkat IoT lainnya.

2.6. Arduino IDE

Arduino IDE (Integrated Development Environment) merupakan software
yang khusus digunakan untuk merancang program melalui Arduino, dengan bahasa
lain Arduino IDE menjadi sebuah media untuk melakukan program board Arduino.
Arduino IDE berfungsi untuk editor text guna mengedit, membuat, dan

memvalidasi sebuah kode program.

Pemilihan Arduino IDE dalam pembuatan banyak sebuah software board
pemrograman yang tersedia dibanyak situs dan fungsinya sama. Akan tetapi,
penggunaan Arduino dipilih oleh banyak kalangan dikarenakan mempunyai alasan

yang meningkatkan mikrokontroler menjadi lebih istimewa.
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BAB III
METODE PELAKSANAAN

3.1. Model Rancangan
Tahapan penelitian terdiri dari empat tahapan dimulai dari analisis sistem,
perancangan prototype Smarthome, pembuatan program dan alat, dan implementasi

dan pengujian.

Analisis Data Kebutuhan

Gambar 3 1 Model Rancangan

3.1.1. Pengumpulan Data

Pengumpulan data yang digunakan yakni mengumpulkan hasil teknologi
sebelumnya dari laporan maupun jurnal serta dengan mengumpulkan data dari
pengamatan langsung. Hal ini bertujuan agar mampu memberikan data yang
kongkrit dan cepat dari teknologi sebelumnya. Agar teknologi sebelumnya dapat
dikembangkan dan juga memberikan sentuhan lebih modern dan efisien dan juga
melihat kelemahan kelemahan dari teknologi sebelumnya. Serta, mendapatkan

informasi bahkan data yang bermanfaat untuk penelitian ini.
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3.1.2. Analisis data kebutuhan

Setelah data terkumpul, tahap analisis kebutuhan dilakukan untuk
mengidentifikasi masalah atau kebutuhan yang ada dalam sistem. Analis sistem
akan menganalisis data yang telah dikumpulkan dan memahami kebutuhan
pengguna serta tujuan organisasi. Dalam tahap ini, analis sistem juga akan
mengidentifikasi kesenjangan antara sistem yang ada dengan kebutuhan yang

sebenarnya. Hal ini akan menjadi dasar untuk merancang solusi yang tepat guna.

3.1.3. Perancangan Prototype

Perancangan protofype memberikan kita gambaran fitur fitur yang
digunakan dalam sebuah aplikasi dari rangkuman analisa data sebelumnya. Dengan
metode prototype, tim pengembang dapat menciptakan prototipe awal yang
mencerminkan konsep dan fitur produk yang diinginkan. Berikut adalah tahapan

metode prototype secara umum:

Perancangan

Identifikasi .
Prototipe

L 4

A 4

Pengembangan
Pengembangan Final
Prototipe engembangan Fina

A

Perbaikan

Gambar 3 2 Perancagan Protoype

3.1.4. Pembuatan Program Dan Alat

Pembuatan program aplikasi membutuhkan 2 aplikasi Software yakni
Android Studio untuk membuat aplikasi Smarthome dan Arduino IDE untuk
pemrograman NodeMCU ESP32 yang digunakan sebagai mikrokontroler
penerapan sistem lampu. Tahap ini harus saling terikat, walau terpisah tapi tetaplah

harus sama. Dalam pembuatan sistem automasi
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lampu rumah diperlukan perangkat keras dan perangkat lunak agar sistem
dapat bekerja sesuai kebutuhan dan fungsinya. Perangkat keras nantinya akan
dirakit sedemikian rupa dan akan dihubungkan dengan perangkat lunak sebagai

media pengontrol sistem.

3.1.5. Uji Coba

Pada proses akhir ini sebagai bukti akan terlaksananya tujuan dalam
program dan fungsi fungsi fitur yang di rancang sedemikian rupa. Dalam uji coba
tentu memiliki syarat yakni berupa dokumentasi dan juga laporan dari hasil uji coba

agar hasil dari rancangan valid dan terbukti.

3.2. Metode Rapid Application Development

Metode pelaksanaan menggunakan terapkan dalam pembuatan aplikasi
pada penelitian ini didasarkan pada prinsip-prinsip metode Rapid Application
Development. Metode Rapid Application Development (RAD) yakni metode
pengembangan yang mengutamakan kecepatan dalam pembuatan ataupun
pengembangan sebuah aplikasi dengan kualitas yang baik. Hal ini dikarenakan
penulis sekaligus developer atau pihak pengembang akan bekerja sama dengan
pihak kedua untuk memberikan masukan dan permintaan sehingga tercipta aplikasi
yang cepat dan terarah. Metode ini harus mengutamakan kedua pihak dengan satu
tujuan dan akan andil secara bersamaan pada pengembangan sehingga komunikasi
antar keduanya akan lebih cepat dan baik. Berikut skema alur metode Rapid
Application Development yang digunakan dalam metode penelitian dalam

pembuatan aplikasi Smarthome EDITH.

Perencanaan Hasil akhir

Gambar 3 3 Rapid Application Development
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Pada proses metode di atas kita dapat melihat kolaborasi dan andil dalam 2
pihak yakni, melalui perencanaan aplikasi dan memasuki diskusi dengan melihat
kelayakan dan fungsi dari profotype, jika sekiranya telah mendapatkan kesempatan
maka pihak pengembang akan membuat atau merancang dari hasil kesempatan
tersebut. Setelah hasil kesempatan teah dibuat maka terdapat diskusi lagi guna
untuk pengecekan dan diskusi akhir, jika terjadi kekurangan akan diperbaiki dan

jika terjadi kesepakatan maka hasil akhir telah didapatkan dengan baik.

3.3. Use Case Diagram

Pemodelan diagram use case untuk pengguna pada aplikasi Smarthome
dengan memanfaatkan IoT, untuk mengidentifikasi interaksi antara pengguna dan

sistem aplikasi.

Menghidupkan dan
Mematikan Lampu

enginput Daya dan Melihat

Pengeluaran Energi dan
Waktu Terpakai

Melihat Daftar Kondisi Lampu
Menjadwalkan lampu Hidup
dan Mati
Melihat Bantuan Aplikasi

Gambar 3 4 Use Case Diagram

Pengguna

3.4. Analisis Kebutuhan
Terdapat beberapa hardware dan software yang digunakan untuk membuat

aplikasi Smarthome berbasis android, berikut uraian hardware dan softwarenya.
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3.4.1. Hardware

Aplikasi smarhome memerlukan beberapa komponen hardware atau

perangkat keras, antara lain:

a)

b)

Lampu

Komponen ini digunakan sebagai media pembuktian sistem aplikasi
Smarthome.

Kabel

Komponene ini digunakan untuk menghubungkan komponen satu dengan
komponen lainnya.

NodeMCU ESP 32

Komponen ini digunakan sebagai mikrokontroler sistem alat.

Fitting lampu

Komponen ini sebagai tempat wadah lampu.

Downloader USB

Komponen ini digunakan sebagai tempat sambungan untuk mengupload
program Arduino IDE ke dalam ESP-32.

Power Suply

Komponen untuk memasokkan daya Listrik ke komponen.

3.4.2. Software

Aplikasi smarhome memerlukan beberapa komponen hardware atau

perangkat keras, antara lain:

a)

b)

c)

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 Smarthome menggunakan bahasa
pemrograman Kotlin.

Bahasa pemrograman Kotlin

Bahasa pemrograman Kotlin digunakan wuntuk membuat dan
mengembangkan aplikasi smartlock dengan sidik jari.

Sistem operasi android
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Aplikasi Smarthome dirancang untuk berjalan pada sistem operasi Android.
d) Android Software Development Kit (SDK)
SDK Android menyediakan alat dan API yang diperlukan untuk
mengembangkan aplikasi Android, termasuk aplikasi Smarthome. Untuk
aplikasi kami menggunakan API versi 34.
e) Server cloud
Sistem aplikasi Smarthome dihubungkan dengan Adafruit.io sebagai tempat

informasi dan pengolahan data.

3.5. Perancangan Sistem

o — 3%

!

Gambar 3 5 Perancangan Sistem

Pada tahap ini berisi tentang rancangan sistem Smarthome berbasis loT.
Diawali dengan Aplikasi Smarthome yang diberi nama EDITH. Dimana pengguna
akan meroperasikan EDITH maka EDITH akan terhubung dengan Adafruit.io yang
bertugas sebagai server sebagai tempat penyimpanan. Pengguna akan memberikan
perintah kepada EDITH yang akan dikirimkan ke Adafruit.io dan diteruskan ke
NodeMCU ESP-32 yang online melalui wifi yang telah terhubung sebelumnya.
ESP-32 akan mengoperasikan apa saja perintah dari EDITH yang dikirimkan oleh

Adafruit.io. kemudian sebagai timbal balik dari proses ini akan ditampilkan di layar
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handphone di aplikasi EDITH dan juga pop up. EDITH memiliki akses antara lain
mampu melihat riwayat lampu beroperasi sehingga mampu mengetahui kapan
hidup dan mati, EDITH dapat mengetahui energi KwH yang digunakan dan waktu
lampu dihidupkan, EDITH dapat mengatur jadwal perhari hidup dan mati lampu,
dan juga dapat memberikan cara kerja operasi sistem EDITH itu sendiri kepada

pengguna

3.6. Rancangan Hardware
Perancangan Hardware dan alur kerja dari sistem Smarthome menggunakan
berbasis /oT. Berikut rancangan perangkat keras yang akan digunakan sebagai

media aplikasi Smarthome.

Power Supply

Board ESP-32

h 4

Downloader
USB

Gambar 3 6 Rancangan Hardware

3.7. Pengumpulan dan Pengujian Data

Jenis metode pengujian data yang digunakan adalah metode gabungan.
Untuk pengujian alat kami menggunakan metode kuantitatif berupa uji coba
keberhasilan penghidupan lampu serta mematikan lampu dan untuk metode aplikasi
kami menggunakan metode kualitatif berupa survey kuesioner. Berikut merupakan
metode dari pengumpulan dan pengujian data yang diperlukan untuk aplikasi

Smarthome.

18



3.7.1. Fungsionalitas
Pengujian fungsionalitas yang kami lakukan adalah suatu proses evaluasi
yang bertujuan untuk memastikan bahwa alat yang diteliti beroperasi sesuai dengan

fungsinya dan memenubhi standar yang ditetapkan.

3.7.2. 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 alat dan aplikasi

Smarthome EDITH.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Pembuatan Aplikasi FrontEnd

Pada kali ini peneliti akan melakukan pembuatan fitur pada aplikasi

Smarthome, berikut pengembangan fitur

4.1.1. FrontEnd : Menu Utama

a) Rencana

Pada tahap ini yaitu tahap perancangan menu utama memfokuskan fitur apa
saja yang diberikan dalam aplikasi. Menu utama mencakupi tampilan yang
berisikan 2 bagian yakni Header dan juga Body. Menu utama menampilkan
menu fitur yang ada dalam aplikas.

b) Desain

LOGO

Nama Aplikasi

LOGO LOGO
TxtButton TxtButton
LOGO : LOGO
TxtButton TxtButton
LOGO

TxtButton

N————

Gambar 4 1 FrontEnd Menu Utama (b)

Desain antar muka dalam tampilan Header menampilkan logo EDITH
sedangkan di tampilan Body menampilkan 5 icon dengan 5 textButton. Pada

textButton menampilkan fitur apa saja disajikan dalam aplikasi EDITH.
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c)

d)

Pengembangan

Di tahap develop atau pengembangan ini Dimana tahap pengkodean
tampilan menu utama di rancang mengikuti desain wireframe sebelummya.
Pembuatan desain ditulis dalam kode xml dalam proyek software Android
Studio. Dengan bahasa pemrograman Kotlin untuk menjalankan FrontEnd
program.

Pengujian

Pada sesi pengujian kami memastikan bahwa sistem dari aplikasi berfungsi
dengan baik dan lancar. Dengan menguji apabila terdapat error atau force
close saat menjalankan menu utama.

Peluncuran

Sesi terakhir dari pembuatkan menu utama ini. menetapkan dan luncurkan
untuk menambahkan fitur ini ke aplikasi. dan akan pastikan lagi bahwa fitur

menu utama siap untuk digunakan dengan baik.

Edith for Smarthome /

LAMPU MONITOR
RIWAYAT JADWAL
BANTUAN
Polmanbabel

Gambar 4 2 FrontEnd Menu Utama (¢)
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4.1.2. FrontEnd : Menu Lampu

a) Rencana

Pada tahap ini yaitu tahap perancangan menu lampu memfokuskan fitur apa
saja yang diberikan dalam aplikasi. Menu lampu mencakupi tampilan yang
berisikan 2 bagian yakni Header dan juga Body. Menu lampu menampilkan

tempat menghidupkan dan mematikan lampu.

b) Desain

-

LOGO |

Nama Aplikasi

textView textView

Gambar Gambsr

toggleButton toggleButton

Z

Gambar 4 3 FrontEnd Menu Lampu (b)

\S

Desain antar muka dalam tampilan Header menampilkan logo EDITH
sedangkan di tampilan Body menampilkan 2 gambar dengan 2 toggleButton.
Pada toggleButton akan membuat tampilan lampu jika toglleButton ditekan
saat “Hidupkan” maka gambar akan berubah, dan begitu sebaliknya.
Pengembangan

Di tahap develop atau pengembangan ini Dimana tahap pengkodean
tampilan menu lampu di rancang mengikuti desain wireframe sebelummya.
Pembuatan desain ditulis dalam kode xml dalam proyek software android
studio. Dengan Bahasa pemrograman kotlin untuk menjalankan FrontEnd

program.
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d) Pengujian

Pada sesi pengujian kami memastikan bahwa sistem dari aplikasi berfungsi

dengan baik dan lancar. Dengan menguji apabila terdapat error atau force

close saat menjalankan menu lampu.

e) Peluncuran

Sesi terakhir dari pembuatkan menu lampu ini. menetapkan dan luncurkan

untuk menambahkan fitur ini ke aplikasi. dan akan pastikan lagi bahwa fitur

menu monitor siap untuk digunakan dengan baik.

\ Edith for Smarthome /

y

HIDUPKAN HIDUPKAN

Lampu 1 Lampu 2

Gambar 4 4 FrontEnd Menu Lampu (e)

4.1.3. FrontEnd : Menu Monitor

a) Rencana

Pada tahap ini yaitu tahap perancangan menu monitor memfokuskan fitur

apa saja yang diberikan dalam aplikasi. Menu monitor mencakupi tampilan

yang berisikan 2 bagian yakni Header dan juga Body. Menu monitor

menampilkan input daya lampu sehingga mampu menghitung energi dan

menampilkan waktu lamanya penggunaan lampu.

23



b) Desain

e By

| LOGO

editText
editText

textView:Energi
textView:Energi

textView:Waktu
textView:Waktu

textButton

. —)

Gambar 4 5 FrontEnd Menu Monitoring (b)

Desain antar muka dalam tampilan Header menampilkan logo EDITH
sedangkan di tampilan Body menampilkan 2 inputan data dengan 4 textview
dengan fungsi menampilkan energi dan waktu dan juga 2 tombol textButton.
Pada textView Energi dipengaruhi dari inputan yang diberikan serta waktu
yang tertera. Pada tombol fextButton berfungsi sebagai tempat reset waktu
nanti.

Pengembangan

Di tahap develop atau pengembangan ini Dimana tahap pengkodean
tampilan menu monitor dirancang mengikuti desain wireframe
sebelummya. Pembuatan desain ditulis dalam kode xml dalam proyek
software android studio. Dengan Bahasa pemrograman Kotlin untuk

menjalankan FrontEnd program.
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d) Pengujian
Pada sesi pengujian kami memastikan bahwa sistem dari aplikasi berfungsi
dengan baik dan lancar. Dengan menguji apabila terdapat error atau force
close saat menjalankan menu monitor.

e) Peluncuran
Sesi terakhir dari pembuatkan menu monitor ini. menetapkan dan luncurkan
untuk menambahkan fitur ini ke aplikasi. dan akan pastikan lagi bahwa fitur

menu monitor siap untuk digunakan dengan baik.

Edith for Smarthome

Daya Lampu 1 (Watt):

Masukkan Daya (W)

Daya Lampu 2 {Watt):

Masukkan Daya (W)

Energi Terpakai Lampu 1: Menghitung...
Energi Terpakai Lampu 2: Menghitung...

Lampu 1 Menyala Selama: menghitung...

Lampu 2 Menyala Selama: Menghitung

RESET LAMPU 1

RESET LAMPU 2

Gambar 4 6 FrontEnd Menu Monitoring (e)

4.1.4. FrontEnd : Menu Riwayat
a) Rencana
Pada tahap ini yaitu tahap perancangan menu riwayat memfokuskan fitur
apa saja yang diberikan dalam aplikasi. Menu riwayat mencakupi tampilan
yang berisikan 2 bagian yakni Header dan juga Body. Menu riwayat

menampilkan Riwayat kapan lampu hidup dan kapan lampu mati.
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b)

d)

Desain

(7 o)

LOGO

Nama Aplikasi

textView

)

Gambar 4 7 FrontEnd Menu Riwayat (b)

Desain antar muka dalam tampilan Header menampilkan logo EDITH
sedangkan di tampilan Body menampilkan textView dengan scrollView.
Dengan scrollView tampilan ini bisa memberikan daftar Riwayat lampu baik
sedikit maupun banyak nantinya.

Pengembangan

Di tahap develop atau pengembangan ini Dimana tahap pengkodean
tampilan menu riwayat di rancang mengikuti desain wireframe
sebelummya. Pembuatan desain ditulis dalam kode xml dalam proyek
software Android Studio. Dengan Bahasa pemrograman Kotlin untuk
menjalankan FrontEnd program.

Pengujian

Pada sesi pengujian kami memastikan bahwa sistem dari aplikasi berfungsi
dengan baik dan lancar. Dengan menguji apabila terdapat error atau force

close saat menjalankan menu riwayat.
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e) Peluncuran
Sesi terakhir dari pembuatkan menu jadwal ini. menetapkan dan luncurkan
untuk menambahkan fitur ini ke aplikasi. dan akan pastikan lagi bahwa fitur

menu riwayat siap untuk digunakan dengan baik.

e/

Riwayat Keadaan Lampu

salam Afa Ry

Gambar 4 8 FrontEnd Menu Riwayat (e)
4.1.5. FrontEnd : Menu Jadwal
a) Rencana
Pada tahap ini yaitu tahap perancangan menu jadwal memfokuskan fitur apa
saja yang diberikan dalam aplikasi. Menu jadwal mencakupi tampilan yang
berisikan 2 bagian yakni Header dan juga Body. Menu jadwal menampilkan

settingan penjadwalan lampu kapan matinya dan hidupnya.

27



b)

d)

Desain

//_\ ‘E-w\

LOGO

Nama Aplikasi

toggleButton

textView

Spinner

Spinner
textButton
textButton

textView
Spinner
Spinner

textButton

textButton

N /

Gambar 4 9 FrontEnd Menu Jadwal (b)

Desain antar muka dalam tampilan Header menampilkan logo EDITH
sedangkan di tampilan Body menampilkan 2 blok dengan 2 spinner, 2
textButton disetiap blok tersebut, dan 1 toogleButton.

Pengembangan

Di tahap develop atau pengembangan ini dimana tahap pengkodean
tampilan menu jadwal di rancang mengikuti desain wireframe sebelummya.
Pembuatan desain ditulis dalam kode xml dalam proyek software android
studio. Dengan Bahasa pemrograman kotlin untuk menjalankan FrontEnd
program.

Pengujian

Pada sesi pengujian kami memastikan bahwa sistem dari aplikasi berfungsi
dengan baik dan lancar. Dengan menguji apabila terdapat error atau force
close saat menjalankan menu jadwal.

Peluncuran

Sesi terakhir dari pembuatkan menu jadwal ini. menetapkan dan luncurkan
untuk menambahkan fitur ini ke aplikasi. dan akan pastikan lagi bahwa fitur

menu jadwal siap untuk digunakan dengan baik.
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Edith for Smarthome

TIDAK AKTIF

Lampu 1
Hidup te. = Iitem

Mati e ~ tllem1

RESET

Lampu 2

Hidup ite. - Iltem1 -
Mati he.. = 1 hemi
KIRIM

RESET

Gambar 4 10 FrontEnd Menu Jadwal (e)

4.1.6. FrontEnd : Menu Bantuan
a) Rencana
Pada tahap ini yaitu tahap perancangan menu bantuan memfokuskan fitur
apa saja yang diberikan dalam aplikasi. Menu bantuan mencakupi tampilan
yang berisikan 2 bagian yakni Header dan juga Body. Menu bantuan
menampilkan panduan fitur aplikasi.

b) Desain

-

LOGO

textView

———

Gambar 4 11 FrontEnd Menu Bantuan (b)
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d)

Desain antar muka dalam tampilan Header menampilkan logo EDITH
sedangkan di tampilan Body menampilkan textView dengan scrollView.
Dengan scrollView tampilan ini bisa memberikan daftar bantuan fitur dalam
aplikasi.

Pengembangan

Di tahap develop atau pengembangan ini dimana tahap pengkodean
tampilan menu bantuan di rancang mengikuti desain wireframe
sebelummya. Pembuatan desain ditulis dalam kode xml dalam proyek
software Android Studio. Dengan Bahasa pemrograman Kotlin untuk
menjalankan FrontEnd program.

Pengujian

Pada sesi pengujian kami memastikan bahwa sistem dari aplikasi berfungsi
dengan baik dan lancar. Dengan menguji apabila terdapat error atau force
close saat menjalankan menu bantuan.

Peluncuran

Sesi terakhir dari pembuatkan menu bantuan ini. menetapkan dan luncurkan
untuk menambahkan fitur ini ke aplikasi. dan akan pastikan lagi bahwa fitur

menu bantuan siap untuk digunakan dengan baik.

Gambar 4 12 FrontEnd Menu Bantuan (¢)
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4.2. Pembuatan Program Back End

4.2.1. Back End : Menu Utama

a)

b)

Tujuan

Menu utama merupakan tampilan awal dengan tujuan memberikan

Gambaran menu lainnya dan sebagai gerbang ke menu lainnya. Menu utama

mempunyai 5 menu di dalamnya yakni lampu, monitor, riwayat, jadwal, dan

bantuan.

Program

Menu utama memiliki tugas utama yakni sebagai tempatnya fitur yang

disediakan.

val light = findViewByld<Button>(R.id.btnlight)
light.setOnClickListener {
intent = Intent (this,menulight::class.java)
startActivity(intent)

}

val monitoring = findViewByld<Button>(R.id.btnmonitor)

monitoring.setOnClickListener {
intent = Intent (this,menumonitoring::class.java)
startActivity(intent)

}

val help = findViewByld<Button>(R.id.btnhelp)
help.setOnClickListener {
intent = Intent (this,menuhelp::class.java)
startActivity(intent)

}

val history = findViewByld<Button>(R.id.btnhistory)
history.setOnClickListener {
intent = Intent (this,menuhistory::class.java)
startActivity(intent)

}

val schedule = findViewByld<Button>(R.id.btnschedule)
schedule.setOnClickListener {
intent = Intent (this,menuschedule::class.java)
startActivity(intent)

}
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4.2.2. Back End : Menu Lampu

a)

b)

Tujuan

Menu lampu merupakan tampilan dengan tujuan memberikan kendali

dengan tombol lampu untuk mematikan dan menghidupkan secara manual.

Menu lampu mempunyai 2 gambar dan terikat dengan button, sehingga

memberikan kesan menampilkan keadaan lampu sendiri dan memiliki pop

up.

Program

Menu lampu memiliki 2 inti program yakni program perubahan foto dengan

toggleButton dan respon Adafruit.io.

tglbtn0.setOnCheckedChangeL.istener { _, isChecked ->
if (isChecked) {
lampuO0.setlmageResource(R.drawable.onlight)
Toast.makeText(applicationContext, "Switch ON Lampu 1",
Toast.LENGTH_SHORT).show()
sendToAdafruitlO("relayl”, "Lampl On")
}else {
lampu0.setimageResource(R.drawable.offlight)
Toast.makeText(applicationContext, "Switch OFF Lampu 1",
Toast.LENGTH_SHORT).show()
sendToAdafruitlO("relayl", "Lampl Off")

¥

}
tglbtnl.setOnCheckedChangeListener { _, isChecked ->

if (isChecked) {
lampul.setimageResource(R.drawable.onlight)
Toast.makeText(applicationContext, "Switch ON Lampu 2",
Toast.LENGTH_SHORT).show()
sendToAdafruitlO("relay2", "Lamp2 On")
}else {
lampul.setimageResource(R.drawable.offlight)
Toast.makeText(applicationContext, "Switch OFF Lampu 2",
Toast.LENGTH_SHORT).show()
sendToAdafruitlO("relay2", "Lamp2 Off")

¥
}

override fun onResponse(call: Call, response: Response) {
response.use {
if (response.isSuccessful) {
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val responseBody = response.Body?.string()
responseBody?.let {

val jsonObject = JSONObject(it)

val value = jsonObject.getString(*"value")

runOnUiThread {
when (value) {
"Lampl On" -> {
toggleButton.isChecked = true
imageView.setimageResource(onDrawable)
}
"Lampl Off" -> {
toggleButton.isChecked = false
imageView.setimageResource(offDrawable)
}
"Lamp2 On" -> {
toggleButton.isChecked = true
imageView.setimageResource(onDrawable)
}
"Lamp2 Off" -> {
toggleButton.isChecked = false
imageView.setimageResource(offDrawable)

}
else -> {
Log.e("AdafruitlO", "Unexpected value: $value™)
}
}
}
}
}else {
val errorBody = response.Body?.string()
runOnUiThread {

Toast.makeText(this@menulight, "Failed to fetch data:
${response.code}", Toast. LENGTH_SHORT).show()

Log.e("AdafruitlO", "Fetch failed with status code:
${response.code}, Error: $errorBody")

¥
}
¥
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4.2.3. Back End : Menu Monitor

a) Tujuan
Menu monitor merupakan tampilan dengan tujuan memberikan gambaran
energi yang digunakan oleh lampu dengan memasukkan daya dan berapa
lama lampu digunakan. Menu monitor juga memberi tombol reset lampu
yang bertujuan untuk mereset ulang waktu lampu jika ingin menggantikan
daya lampu.

b) Program
Menu Monitor memiliki 3 fungsi utama yakni penghitungan energi,

penghitungan jangka lama lampu, dan tombol reset.

if (lastState !=isOn) {
val currentTime = getCurrentFormattedTime()
when (lampNumber) {
1->{
lastLamplState = isOn
if (isOn) {
/I Save the start time when the lamp turns ON
lamplStartTime = System.currentTimeMillis()
sharedPreferences.edit().putLong("lampl_start_time",
lamp1StartTime!!).apply()
addToLampHistory("Lamp 1 ON at $currentTime")
}else {
/I When the lamp turns OFF, calculate and save the total ON
time
lamp1TotalOnTime += System.currentTimeMuillis() -
(lampZ1StartTime ?: 0)
sharedPreferences.edit().putLong("lampl_total on_time",
lampl1TotalOnTime).apply()
lamp1StartTime = null
addToLampHistory("Lamp 1 OFF at $currentTime")

}

updateTimeDisplayAndEnergy(lampNumber, isOn)
}
2->{

lastLamp2State = isOn

if (isOn) {

/I Save the start time when the lamp turns ON

lamp2StartTime = System.currentTimeMillis()

sharedPreferences.edit().putLong("lamp2_start_time",
lamp2StartTime!!).apply()

addToLampHistory("Lamp 2 ON at $currentTime")
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}else {
/' When the lamp turns OFF, calculate and save the total ON

time
lamp2TotalOnTime += System.currentTimeMillis() -
(lamp2StartTime ?: 0)
sharedPreferences.edit().putLong("lamp2_total _on_time",
lamp2TotalOnTime).apply()
lamp2StartTime = null
addToLampHistory("Lamp 2 OFF at $currentTime")
}
updateTimeDisplayAndEnergy(lampNumber, isOn)
}
}
}

/I Ensure the energy usage and time are updated regularly when the
lamp is on
if (isOn) {
updateTimeDisplayAndEnergy(lampNumber, isOn)
}
}

private fun updateTimeDisplayAndEnergy(lampNumber: Int, isOn:
Boolean) {
val startTime = when (lampNumber) {
1 -> lamplStartTime
2 -> lamp2StartTime
else -> null

¥

/I Calculate the total ON time
val totalOnTime = when (lampNumber) {
1 ->lamplTotalOnTime + if (isOn && startTime !'= null)
System.currentTimeMillis() - m else 0
2 -> lamp2TotalOnTime + if (isOn && startTime !'= null)
System.currentTimeMillis() - m else 0
else -> 0

}

val seconds = (totalOnTime / 1000) % 60
val minutes = (totalOnTime / (1000 * 60)) % 60
val hours = (totalOnTime / (1000 * 60 * 60))

val timeText = String.format("%02d:%02d:%02d", hours, minutes,
seconds)
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val powerlnput = when (lampNumber) {
1 -> powerlnputLampl.text.toString().toDoubleOrNull() ?: 0.0
2 -> powerlnputLamp2.text.toString().toDoubleOrNull() ?: 0.0
else -> 0.0

ky

/I Calculate energy usage (kwh) and cost in Rupiah

val energyUsage = (powerlnput / 1000) * (totalOnTime / (1000 * 60 *
60).toDouble())

val cost = energyUsage * PRICE_PER_KWH

// Display energy usage and cost
when (lampNumber) {
1->{
timeOnTextViewLampl.text = "Waktu Terpakai Lampu 1:
$timeText"
energyUsageTextViewLampl.text = "Energi Digunakan 1: %.4f
kWh, Harga: Rp %.2f".format(energyUsage, cost)
}
2->{
timeOnTextViewLamp?2.text = "Waktu Terpakai Lampu 2:
$timeText"
energyUsageTextViewLamp2.text = "Energi Digunakan 2: %.4f
kWh, harga: Rp %.2f".format(energyUsage, cost)

¥
¥

private fun resetLampTime(lampNumber: Int) {
when (lampNumber) {
1->{
lamplTotalOnTime =0
lamplStartTime = System.currentTimeMillis()
sharedPreferences.edit().putLong("lampl_total on_time",
lampl1TotalOnTime).apply()
Toast.makeText(this, "Lamp 1 time reset",
Toast.LENGTH_SHORT).show()
}
2->{
lamp2TotalOnTime = 0
lamp2StartTime = System.currentTimeMillis()
sharedPreferences.edit().putLong("lamp2_total_on_time",
lamp2TotalOnTime).apply()
Toast.makeText(this, "Lamp 2 time reset”,
Toast. LENGTH_SHORT).show()
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4.2.4. Back End : Menu Riwayat

a) Tujuan
Menu riwayat merupakan tampilan dengan tujuan memberikan informasi
tentang kapan lampu dihidupkan dan kapan lampu dimatikan. Pada Body
menu riwayat menggunakan scroll/View, guna untuk memberikan layanan
informasi yang menyekuruh tanpa suatu kebatasan.

b) Program
Menu riwayat memiliki fitur menambahkan informasi Riwayat menyeluruh
terus menerus daripada menghidupkan atau mematikan lampu.
private fun saveHistoryToSharedPreferences() {

val editor = sharedPreferences.edit()
val historySet = lampHistory.toSet() // Convert history to a Set

editor.putStringSet("lamp_history", historySet)

editor.apply()
}

private fun restoreHistoryFromSharedPreferences() {

val savedHistory = sharedPreferences.getStringSet("lamp_history”,
setOf()) ?: setOf()

lampHistory.clear()

lampHistory.addAll(savedHistory)

val displayedHistory = lampHistory.joinToString(separator = "\n")
historyTextView.text = displayedHistory

}

4.2.5. Back End : Menu Jadwal
a) Tujuan
Menu jadwal merupakan tampilan dengan tujuan memberikan opsi untuk
menjadwalkan lampu secara otomatis. Penjadwalan memiliki akses untuk

menghidupkan dan mematikan lampu secara harian.
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b) Program
Menu jadwal memiliki 3 fitur yakni mengirimkan penjadwalan atau mereset

dan juga mengaktifkan fungsi penjadwalan.

toggleButton.setOnCheckedChangeL.istener { _, isChecked ->
enableDisableFeatures(isChecked, kirimLampuO, resetLampuO,
KirimLampul, resetLampul)
val toggleState = if (isChecked) "On" else "Off"
sendToFeed("schedule™, toggleState) // Kirim status On/Off ke Adafruit
10

}

private fun sendToFeed(feedKey: String, data: String) {
val url = "$haseUrl/$feedKey/data"
val client = OkHttpClient()
val json = JSONObiject().put(*value”, data).toString()
val Body =
RequestBody.create("application/json™.toMediaTypeOrNull(), json)
val request = Request.Builder()
url(url)
.addHeader("X-AlO-Key", ioKey)
.post(Body)
Jbuild()
client.newCall(request).enqueue(object : Callback {
override fun onFailure(call: Call, e: IOException) {
runOnUiThread {
Toast.makeText(this@menuschedule, "Failed to send data™,
Toast.LENGTH_SHORT).show()

}
¥

override fun onResponse(call: Call, response: Response) {
runOnUiThread {
Toast.makeText(this@menuschedule, "Data sent successfully”,
Toast.LENGTH_SHORT).show()

}
¥
by
¥

private fun clearFeedData(feedKey: String) {
val url = "$haseUrl/$feedKey/data"
val client = OkHttpClient()
val request = Request.Builder()
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url(url)

.addHeader("X-AlO-Key", ioKey)

.delete()

Jbuild()

client.newCall(request).enqueue(object : Callback {
override fun onFailure(call: Call, e: 10Exception) {
runOnUiThread {
Toast.makeText(this@menuschedule, "Failed to reset data”,
Toast.LENGTH_SHORT).show()

}
¥

override fun onResponse(call: Call, response: Response) {
runOnUiThread {
Toast.makeText(this@menuschedule, "Data reset
successfully”, Toast. LENGTH_SHORT).show()

}
¥
b
¥

private fun resetSpinners(vararg spinners: Spinner) {
spinners.forEach { it.setSelection(0) }

¥
¥

4.2.6. Back End : Menu Bantuan

a) Tujuan
Menu bantuan merupakan tampilan dengan tujuan memberikan informasi
fitur — fitur didalam aplikasi EDITH. Bantuan informasi akan sesimple
mungkin, guna memudahkan pengguna untuk mengetahui kinerja sistem
aplikasi EDITH

b) Program
Menu bantuan memiliki fitur informasi sehingga menggunakan scrollView.
val helpText = findViewByld<TextView>(R.id.helpTextView)

helpText.text =

Selamat datang di Aplikasi Smarthome! Berikut adalah panduan untuk
membantu Anda menggunakan aplikasi:
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4.3. Server Adafuit.JIO

Adafruit IO yakni platform /o7 yang dibangun menggunakan prinsip
Protokol MQTT (Message Queue Telemetry Transport). Sedangkan MQTT yakni

protokol ringan yang memungkinkan beberapa perangkat untuk terhubung ke

SCrver.

Status lamp1

Status lamp2

Schegdudle

schedule

Gambar 4 13 Dashboard Adafruit.10
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Gambar 4 14 Feed Adafruit.io
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4.4. Pembuatan Perangkat Keras (Hardware)
Pembuatan perangkat keras dimulai dari rancangan, perakitan,

pemrograman, uji coba, dan peluncuran

4.4.1. Rancangan Model Alat
Sistem aplikasi Smarthome EDITH tentunya memiliki hardware ataupun
perangkat keras. Desain tampilan alat secara keseluruhan dibuat menyerupai

prototype simple terlebih dahulu dengan 2 lampu.

4.4.2. Perakitan Alat
Pembuatan rakitan alat mengikuti rangkaian perancangan sebelumnya

yang telah di tentukan.

Gambar 4 15 Perakitan Alat

4.4.3. Pemrograman Arduino IDE
Pemrograman mikrokontroler ESP 32 menggunakan Arduino IDE,

pemrograman ini bertujuan dengan fungsi utama yakni
1. Koneksi terhadap wifi

#define WIFI_SSID "POCO F6"
#define WIFI_PASS "12345678"
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2. Koneksi akun Adafruit.io

#define AIO_SERVER "io.adafruit.com"

#define AIO_SERVERPORT 1883 // MQTT port

#define AIO_USERNAME "PnD"

#define AIO_KEY "aio_LjiC48U6JXWz3q7MJuFoR9Xt2aW0"
3. Pengecekan status penjadwalan atau tidak

void handleLampMode(String modeFeed, String scheduleFeed, int
relayPin, Adafruit MQTT_Publish &statusFeed,
Adafruit MQTT_Subscribe &relayFeed) {
String mode = fetchFeedMode(modeFeed);
if (mode =="0On") {
Serial.printIn(*Mode otomatis aktif.");
processSchedule(scheduleFeed, relayPin, statusFeed);
}else {
Serial.printIn(*Mode manual aktif.");
String relayCommand = fetchLastRelayCommand(relayFeed);
if (relayCommand !="") {
handleRelayCommand(relayCommand.c_str(), relayPin,
statusFeed);

¥
¥
¥

4. Sistem alat penjadwalan

void processSchedule(String scheduleFeed, int relayPin,
Adafruit MQTT_Publish &statusFeed) {
String schedule = fetchSchedule(scheduleFeed);
if (schedule 1="") {
int startTime, endTime;
if (parseSchedule(schedule, startTime, endTime)) {
time_t now = time(nullptr);
struct tm timeinfo;
localtime_r(&now, &timeinfo);

int currentHour = timeinfo.tm_hour;
int currentMinute = timeinfo.tm_min;
int currentTime = currentHour * 60 + currentMinute;

if (currentTime >= startTime && currentTime < endTime) {
digitalWrite(relayPin, HIGH);
statusFeed.publish("1");

}else {
digitalWrite(relayPin, LOW);
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statusFeed.publish("0");

¥
¥
¥
¥

String fetchSchedule(String feedName) {
if (WiFi.status() == WL_CONNECTED) {
HTTPClient http;
String url = "https://io.adafruit.com/api/v2/" +
String(AIO_USERNAME) + "/feeds/" + feedName + "/data/last";
http.begin(url);
http.addHeader("X-AlO-Key", AIO_KEY);
int httpResponseCode = http.GET();
if (httpResponseCode > 0) {
String payload = http.getString();
Serial.printIn("Response: " + payload);
DynamicJsonDocument doc(1024);
deserializeJson(doc, payload);
return doc["value'].as<String>(); // Extracting value

}
http.end();

¥

return "*';

¥

bool parseSchedule(String schedule, int &startTime, int &endTime) {

int separatorindex = schedule.indexOf('-");

if (separatorindex > 0) {
String startStr = schedule.substring(0, separatorindex);
String endStr = schedule.substring(separatorindex + 1);

startTime = parseTimeToMinutes(startStr);
endTime = parseTimeToMinutes(endStr);
return true;

}

return false;

}

int parseTimeToMinutes(String timeStr) {
int separatorindex = timeStr.indexOf("");
if (separatorindex > 0) {
int hours = timeStr.substring(0, separatorindex).toint();
int minutes = timeStr.substring(separatorindex + 1).toInt();
return hours * 60 + minutes;
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¥

return -1;

hy

void handleRelayCommand(const char *command, int relayPin,
Adafruit MQTT_Publish &statusFeed) {
if (String(command).indexOf("On") >=0) {
digitalWrite(relayPin, HIGH);
statusFeed.publish("1");
} else if (String(command).indexOf("Off") >=0) {
digitalWrite(relayPin, LOW);
statusFeed.publish(0");

¥
¥

String fetchLastRelayCommand(Adafruit. MQTT_Subscribe &relayFeed)

{
if (relayFeed.lastread !'= nullptr) {

return String((char *)relayFeed.lastread);

}

return "*';

¥

4.5. Pengujian Sistem Aplikasi Smarthome

Pengujian sistem aplikasi Smarthome dilakukan agar dapat melihat dari
aplikasi Smarthome EDITH, server Adafruit.io, dan juga alat lampu bisa
tersambung sehingga mampu menjalankan tugasnya masing masing dan juga dapat
melihat kegagalan ataupun kesalahan. Pengujian ini dilakukan dengan beberapa

tahap yakni jarak wifi dengan alat dan juga jarak aplikasi dengan alat.

4.5.1. Pengujian jarak alat dan wifi

Pengujian ini menggunakan wifi dengan alat sehingga kita dapat melihat
jarak dari NodeMCU esp-32 dapat menangkap sinyal seberapa jauh dengan sinyal
dari wifi. Pengujian akan dilakukan dengan metode yakni wifi ponsel dengan wifi
router. Adapun jaringan yang digunakan yakni jaringan provider Telkomsel dan
router yang digunakan yakni wifi router advan. Status yang ditampilkan terdapat di

tampilan pop up di aplikasi.
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Berikut table hasil dari pengujian jarak alat dan wifi ponsel.

Tabel 4 1 Pengujian Jarak Alat Dengan Wifi Ponsel

No. Jarak Status
1 5 Meter Terkoneksi
2 10 Meter Terkoneksi
3 15 Meter Tidak Terkoneksi
4 20 Meter Tidak Terkoneksi

Berikut table hasil dari pengujian jarak alat dan wifi router.

Tabel 4 2 Pengujian Jarak Alat Dengan Wifi Router

No. Jarak Status
1 5 Meter Terkoneksi
2 10 Meter Terkoneksi
3 15 Meter Terkoneksi
4 20 Meter Terkoneksi
5 25 Meter Terkoneksi
6 30 Meter Tidak Terkoneksi

Kesimpulan dari 2 pengujian jarak alat dengan wifi ponsel maupun router yakni,
wifi router lebih diutamakan karena jarak lebih jauh sehingga lebih efisien untuk

suatu rumah pintar mendatang.

4.5.2. Pengujian jarak alat dan aplikasi

Pengujian jarak alat dan aplikasi bertujuan untuk sejauh mana efektifitas
dan sebagai inti permasalahan dari alat sebelumnya yang memiliki jarak. Adapun
status yang digunakan akan ditampilkan dalam tampilan aplikasi dan pernyataan

waktu delay kami menggunakan timer stopwatch dengan komunikasi 2 arah.
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Berikut table hasil dari pengujuan jarak alat dan aplikasi.

Tabel 4 3 Pengujian Jarak Alat Dengan Aplikasi

No. Jarak Status Delay
1 5 Meter Terkoneksi 1 Detik
2 50 Meter Terkoneksi 1 Detik
3 1 Kilo Meter Terkoneksi 1 Detik
4 3 Kilo Meter Terkoneksi 1 Detik
5 7 Kilo Meter Terkoneksi 2 Detik
6 900 Kilo Meter Terkoneksi 1 Detik

Kesimpulan dari hasil tabel pengujian jarak alat dengan aplikasi yakni, aplikasi

EDITH mampu mengakses dan mengirimkan perintah kepada alat lampu.

4.5.3. Kesimpulan Pengujian

Pengujian jarak alat menggunakan wifi ponsel maupun router lebih
diutamakan wifi router karena memili jarak yang cukup luas. Sedangkan, pengujian
jarak alat dengan aplikasi dapat diakses melalui jarak yang jauh. Sehingga inti
permasalahan dari penelitian ini dianggap cukup berhasil karena mampu terkoneksi
antara aplikasi dengan alat. Delay yang terjadi disebabkan Lokasi tempat pengujian
cukup sulit sinyal sehingga memiliki jarak rentan waktu yang 1cukup mengganggu.

Jadi kuat sinyal mampu memengaruhi kinerja sistem aplikasi Smarthome EDITH,

4.6. Kuesioner
Kuesioner digunakan untuk mendapatkan sample pengalaman eksperimen
pengguna, guna memberikan Gambaran kepuasan kinerja dan juga tampilan dari

aplikasi dan sistem Smarthome EDITH. Berikut tabel kuesioner yang diberikan :
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Tabel 4 4 Kuesioner Kepuasan Pengguna

No Pertanyaan
1 Apakah tampilan aplikasi Smarthome EDITH baik ?

2 Apakah fitur aplikasi Smarthome EDITH memiliki fitur yang sesuai dengan

rancangan awal ?

3 Apakah fitur aplikasi Smarthome EDITH dapat berjalan dengan dengan
baik ?

4  Apakah aplikasi Smarthome EDITH mampu mengakses dan mengirim

perintah dengan jarak jauh ?

5 Apakah aplikasi Smarthome EDITH dapat mengatasi permasalahan

permasalahan yang belum selesai sebelumnya

6  Apakah penggunaan sistem aplikasi Smarthome EDITH mudah digunakan?

7  Bagaimana tingkat kepuasan dengan fitur aplikasi Smarthome EDITH ?

1 (Sangat Tidak Setuju)
2 (Tidak Setuju)

3 (Netral)

4 (Setuju)

5 (Sangat Setuju)

Dari pertanyaan kuesioner diatas, diperoleh responden sebanyak 5 orang. Jawaban

responden dapat dilihat pada lampiran dan tabel dibawah ini :
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Tabel 4 5 Hasil Kuesioner Kepuasan Pengguna

No. | Responden Hasil Jawaban Hasil
1 2 3 4 5 6 7

1 Responden 1 4 5 4 5 5 4 5 32

2 Responden 2 5 5 3 3 4 4 4 28

3 Responden 3 4 5 3 5 5 4 4 30

4 Responden 4 3 5 4 5 4 3 3 27

5 Responden 5 3 5 5 4 5 4 4 30

Hasil perhitungan presentase hasil jawaban:

Total =147
Nilai Presentase =147/175 * 100 %
= 84%

Berikut diagram lingkaran hasil kuesioner dari table kepuasan pengguna diatas.

Diagram Hasil Kuesioner

MReponden 1=32 MReponden2=28 MReponden3=30 mWReponden 4 =27 Reponden 5 =30

Gambar 4 16 Diagram Hasil Kuesioner

Berdasarkan diagram lingkaran hasil kuesioner, responden terbagi ke dalam lima
kategori dengan rincian sebagai berikut. Responden 1 (18%), Responden 2 (16%),
Responden 3 (17%), Responden 4 (16%), dan Responden 5 (17%). Hasil

keseluruhan menunjukkan bahwa terdapat nilai 3 ("Netral") sebanyak 7, nilai 4
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("Puas") sebanyak 14, dan nilai 5 ("Sangat Puas") sebanyak 14, sedangkan nilai 1
dan 2 tidak ditemukan dalam data. Dengan demikian, tingkat kepuasan tinggi
tercapai, di mana 84% responden memberikan tingkat kepuasan "Puas" atau lebih.
Hal ini mencerminkan mayoritas responden memiliki persepsi yang positif terhadap

aspek yang diukur dalam kuesioner.
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BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Aplikasi Smarthome EDITH berbasis IoT berhasil dikembangkan
menggunakan Android Studio dengan tingkat kepuasan pengguna mencapai 84%.
Aplikasi ini menawarkan fungsi inovatif seperti pengendalian lampu jarak jauh,
pemantauan energi yang terpakai, penghitungan durasi lampu menyala, serta
riwayat penggunaan yang mencatat kapan lampu menyala dan dimatikan. Selain
itu, fitur penjadwalan otomatis memberikan kemudahan bagi pengguna untuk
mengatur jadwal lampu hidup dan mati sesuai kebutuhan harian. Keunggulan utama
EDITH terletak pada kemampuannya diakses dari jarak jauh tanpa batas fisik

dengan mikrokontroler.

5.2. Saran

a) Aplikasi Smarthome EDITH masih belum mempunyai sistem penambahan
lampu jadi jika ingin menambah lampu harus manual dan merubah
pengkodean. Jadi diharapkan penemuan selanjutnya mampu memberikan
fitur penambahan dan penghapusan lampu dari aplikasi langsung.

b) Sistem alat Smarthome EDITH masih belum adanya sensor arus balik,
sehingga jika lampu rusak atau Listrik padam waktu tetap berjalan
diaplikasi. Jadi diharapkan penemuan selanjutnya mampu memberikan dan

menambahkan sensor arus balik guna terjadi masalah yang sama.
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LAMPIRAN KODE PROGRAM

1. Aplikasi Smarthome EDITH

e Activity-main.xml

encoding

:layout_width
android:layout_height
tools:context

:layout_width
android:layout_height
android:background

<ImageView
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="245dp"
android:src="@drawable/edith"

android:id="@+id/logo"

»></ImageViews

:layout_width
android:layout_height
android:text="Edith for Smarthome"
android:textSize
android:textStyle

id:layout_marginTop

:gravity

droid:textColor

<Gridlayout
:layout_width
ayout_height

nid:rowCount
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android:rowCount
android:columnCount
android:layout_marginTop
android:layout_marginLeft
android:layout_marginRight
android:layout_below

<androidx. cardview.widget. CardView
android:layout_width
android:layout_height
app:cardCornerRadivs
app:cardElevation
android:layout_marginTap
android:layout_columnieight
android:layout_row
android:layout_column
<LinearLayout
android:layout_width
androdd:layout_height
android:orientation

<ImageView

android:layout_width
android:layout_height
android:sre
android: id
android:layout_gravity

</ImageViews

<Button
android:layout_width
android:layout_height
android:text="Lampu"
android:id
android:background
android:layout_gravity
android:textSize
android: textStyle="hold"




android: layout_width
android: layout_height
app:cardCornerRadivs
app:cardElevation
android:ayout_marginTop
android:layout_colunnileight
android:layout_row
android:layout_column
<LinearLayout

android:layout_width

android:layout_height

android:orientation
<InageView
android:layout_width
roid:layout_height

</InageViews

android:layout_width
android:layout_height

android: text="Honitor"
android:layout_gravity

android:textSize

android:background
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android: textSize
android:textStyle

android: bac|<gr0und

android: textColor
</Button>
<[LinearLayout>
</androidx. cardview. widget. CardViews
<androidx.cardview.widget,CardVien
android:layout_width
android:layout_height
app:cardCornerRadivs
app:cardElevation
android:layout_marginTop
android:Tayout_columniieight
android:layout_row
android:Tayout_column
<[ inearLayout
android:layout_width
android:layout_height
android:orientation
<Inageliew
android:layout_width
android:layout_height
android:sre
android:layout_gravity
</InageView>
<Autton
android:layout_width
android:layout_height
android:id
android:text="Riwayat"
android:layout_gravity
android:textSize




e s TRy
android:textSize
android:background
android:textStyle
android:textColor

</Button>
¢/LinearLayout>
</androidx.cardview.widget, CardView:
<androidx,cardview. widget.CardView
android:layout_width
android:layout_height
app:cardCornerRadivs
app:cardELevation
android:1ayout_narginTop
android:1ayout_columnileight
android:1ayout_row
android:layout_column
<[ ingarLayout
android: layout_width="
android: layout_height
android:orientation
<Inageiew
android:layout_width
android:layout_height
android:sec
android:Tayout_gravity
</ImageView
<Button
android:layout_width
android:layout_height
android:id
android:text="Jadwal"

android:Tayout_gravity




android:textSize
android:background
android:textStyle
android:textColor
</Button>
</LinearLayout>
</androidy. cardview.widget. CardView>
<androidx.cardview.widget, CardView
android:layout_width
android:layout_height
app:cardCornerRadivs
app:cardElevation
android:layout_marginTop
android:layout_columnileight
android:layout_row
android:layout_column
<LinearLayout
android:layout_width
android:layout_height
android:orientation

<InageView

android:layout_width
android:layout_height
android:sre
android:layout_gravity

</Inageliew>

<Button
android:layout_width
android:layout_height
android:id
android:text="Bantuan"
android:layout_gravity
android:textSize-"




android:layout_column
<LinearLayout
android: layout_width
android:layout_height
android:orientation
<ImageVien
android:layout_width
android:layout_height
android:sre
android:layout_gravity
<[InageViews
<Button
android:layout_width
android:layout_height
android:id
android:text="Bantuan"
android:layout_gravity
android:textSize
android:background
android:textStyle
android:textColor
<[Button>
¢[LingarLayouts
<fandroidx. cardview.widget. CardViews
</Gridlayout>
<TextView
android: layout_width
android:layout_height
android:layout_marginTop
android:text="Polmanbabel"
android:textSize
android: textStyle

android:gravity

</ TextViews

</Relativelayout:




e MainActivity.kt

val light = findViewById<Button>(R.id.htnlight)
light.setOnClickListener {
intent = Intent (Rl ataiad this,menulight::c
startActivity(intent)
}
val monitoring = findViewById<Button>(R.id.btnmonitor
monitoring.setOnClickListener {
intent = Intent ((EEEETEECAILD this,nenumonitoring: :cl
startActivity(intent)
}
val help = findViewById<Button=(R.id.btnhelp)
help.setOnClicklistener {
intent = Intent ( (I ARaiE this,menuhelp::
startActivity(intent)
}
val history = findViewById<Button>(R.id.htnhistory)
history.setOnClickListener {
intent = Intent ((EEEFESELGAE this,nenuhistory:
startActivity(intent)

schedule = findViewById<Button>(R.id.htnschedule)
schedule.setOnClicklistener {
intent = Intent ((EEEEFESUEE this,nenuschedule: :clas
startActivity(intent)
}
ViewCompat.setOnApplyWindowInsetsListener (findViewById(R.id.main)) { v, insets -»
1 systemBars = insets.getInsets(WindowInsetsCompat.Type

v.setPadding(systemBars.left, systemBars.top, systemBars.right, systemBars.bottom)

insets
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e activity menulight.xml

F'xml version encoding

android:layout_width
android:layout_height

d:layout_width
d:layout_height
background

<ImageView
android:layout_width
yout_height
yout_marginTop

android:layout_width
android:layout_height
android:text="Edith for Smarthome"
and textSize
and textStyle
and layout_marginTop
and gravity

textColor

id:layout_width
layout_height
layout_below
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android:layout_below
android:layout_marginLeft
android:layout_marginTop
android:layout_marginRight
android:columnCount
androld:rowCount
<androidx. cardview.widget.CardView
android:layout_width
android: Layout_height
android:layout_row
android:layout_column
android:layout_columnieight
android:layout_marginBottom
app:cardCornerRadivs
app:cardElevation
<Linearlayout
android:layout_width
android:layout_height
android:orientation
<TextView
android:Tayout_width
android:layout_height
android:gravity
android:text="Lampu 1"
android:textSize
android:textStyle
</TextView:
<ImageView
android:id="@+id/lampu”
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="300dp"
android:layout_gravity="center_horizontal"

android:sre="@dranable/onlight"></InageViews

<ToggleButton
android:id

android:layout_width




android: layout_width
android:layout_height
android:layout_gravity
android:layout_marginTop
android:background
android:textColor
android:text0ff="Hidupkan"
android: textOn="Matikan"
android:textSize
android:textStyle
</ToggLeButton:
</LinearLayout>
</androidx.cardview.widget. CardViews
<androidx.cardview.widget.CardView
android: layout_width
android:layout_height
android: layout_row
android:layout_column
android:layout_columnieight
android:layout_marginBottom
app:cardCornerRadivs

app:cardElevation

RCENEN
android:layout_width
android:1ayout_height
android:orientation
<TextView
android: layout_width
android:layout_height
android:gravity
android:text="Lampu 2"
android:textSize
android:textStyle
¢/TextView]




android:layout_width
android:layout_height
rientation

android:layout_width
id:1layout_height

android:gravity

android:text="Lampu 2"
1d:textSize
d:textStyle

<ImageView
android: id="@+id/lanpul"
android:layout_width="natch_parent”
android:layout_height="300dp"
android:layout_gravity="center_horizontal"

android: src="@drawable/onlight"></Inageliews

<TogqleButton
android:id
id:Tayout_width
layout_height
roid:layout_gravity
android:layout_marginTop
android:backoround
android:textColor
android:text0ff="Hidupkan"
android:textOn="Hatikan"

69



menulight.kt

om. example.program

: AppCompatActivity() {

jal T0_KEY =

e OkHttpClient with LoggingInterceptor
ent: OkHttpClient by lazy {
val logging = HttploggingInterceptor()

logging. setlevel(HttpLoggingInterceptor.Level.BODY)
OkHttpClient.Builder()

.addInterceptor(logging)

.build()

ul: ImageView
Lbtnd: ToggleButton
* lampul: ImageView
* tglbtnl: ToggleButton
)

lampu@ = findViewById(R.id.I

tglbtnd = findvViewById(R.id.ztglhtnd)
lampul = findViewById(R.id.lampul)
talbtnl = findviewById(R.id.talbtnl)

.setOnCheckedChangelistener { _, isChecked -»
if (isChecked) {
1ampud.setImageResource(R.drawable.onlight)
Toast.makeTex licati ext, (0 , Toast.LENGTH

=

7.show()

. Toast.LENGTH_SHORT) .ghow()
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It

else 1
1anpud. setInageResource(R. drawable.offLight)
Toast.makeText(applicationContext, WL , Toast. LENGTH_SHORT) . shaw()

sendTodafruit10( (EELCD Y vale: )

}
talbtnl.setOnCheckedChangeListener { _, isChecked -»
if (isChecked) {
1anpul. setInageResource(R. drawable. onlioht)
Toast.makeText (applicationContext, , Toast, LENGTH_SHORT) .shaw()
sendToAdafruit10( (EELED B valie:
flse {
Lanpul. setTnageResource (R, drawable, offLight)
Toast.makeText (applicationContext, , Toast. LENGTH_SHORT).shaw()

sendToadafruitI0( (D B vali

}

ViewCompat. setOnApplyWindowInsetsListener(findViewById(R.id. pain)) { v, insets ->
val systenBars = insets.getInsets(NindowInsetsCompat.Type.systenBars())
v.setPadding(systenBars.left, systemBars.top, systemBars.right, systemBars.botton)
insets

[/ Fetch initial lamp states from Adafruit 10
fetchLampState( (ELCD  taltnd, Lamud, R.dravable.oaliait, R.dravable.offLight)
fetenLanpstate( (XD . talbtnd, lampul, R.drawable.polignt, R.drawable.offliant)

/[ Methad to send data to Adafruit 10
rivate fun sendToAdafruitI0(feedKey: String, value: String) {

Log.d( D .

val url = "pif] p1/v2/$10 USERNAME SfeedKey
val json = "{\"value\":\"jvalue\"
val body: RequestBody = RequestBody. sreats( toMediaTypeOrNLL(), json)
yal request = Request.Builder()
Lrl(url)




val. raquast = Request. Builder()
url{ur)
post (hody)
adtheader( (9 , 1046Y)
build()

olient. newtall(request) enqueve(obiect ; Callback {
override fun onFailure(call; Call, e; I0Exception)
runnlThread {
Toast .nakeText (CEE this Y toxt , Toast, LENGTH_SHORT) .show()

Lov.¢( (€9 ‘ . nessage})

override fun onResponse(call: Call, response: Respanse) {
response. Use {
if (asponse. issuccessful) {
val responsefody = response. body?, string()
run0nliThread {
Toast nakeText (I this . , Toast. LEVGTH_SHORT). show()
Log.d((E3 . SrestonseBody")
}
Fetse {
yal errorBody = response. body?. string()
run0nliThread {
Toast.nakeText (EEIEE this , ${rasponse. code}", Toast. LENGTH_SHORT) .show()
Log.e((E3 . {{rasponge, code} Serrarfody")

/| Wethod to fetch Tanp state from Adafruit 0
irivste fun fetchlampState(FeedKey: Steing, toguleButton: ToggleButton, inageiew: InageView, onDrawable: Int, offlravable; Int) {
val url = "httf pi/v2/$10_USERNAME SfeedKey




[/ Method to fetch Tamp state fron Adafruit I0
irivate fun fetchLanpState(feedHey: Strdng, toogleButton: ToogleButton, inageView: InageView, ondrawable: Int, offlrawadle: Int) {
val url = "niiy pi/v2/$10 USERNAHE/feeds/$feedRey
y3l request = Reguest ,Builder()
i (ur)
Jget()
adtheader (D  T04E)
build()
cLient. nenCall(requast)  enquate(object : Callback {
override fun onFailure(call: Call, e: I0Exception) {
rundnliThread {
Toast  nakeText  (CEHI this : , Toagt, LENGTH_SHORT)  show()

Log.(ED ‘

}
override fun onfesponse(call: Call, rasponse: Respanse) {
response. Use {
if (response. isSuccessful) {
val responseBody = respanse.ody? , string()
responseBody?. et {
val jsonoject = JsONOject(it)
val. value = jsondbject. etString (R
runOnliThread {
ihen (value) {
5]
toogleButton. fsChecked = true
inageliew. setTnageResource(onDrawable)

5
togqleButton, JsChecked = false
inageliew. setTnageResource(offOranable)

5]
togqleButton, Jalhecked = true
inageliew. setTnageResource(onDrawable)

>

togqleButton, IsChecked = false

1naagView, setInaneResourceloffirananle




togg
InageView. setTnageResource(onDravable)

.> {
toggleButton,
Inage iew, setTnageResource (oflrarable)

Y
toggleButton. JsChecked = true
Inage View. setTnageResource (ondranable)

.) {
toggleButton,
InageView, setInageResource (offlnawable)

olse - {
Log.o( ) "waruitll', (D

/al. ervorBody = response.body?.string()
rundnliThread {
Toast.nake Tt (CEEY thistenctight, (QEED'Failed to et cata: ${nespone,codel, Toast LENGTHSHORT).shon(
fut] ‘ %respodse.ea:\@v serrorfody")
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activity menumonitoring.xml

android: id
layout_width
layout_height
background

context

ayout_width
d:layout_height

android:background

ayout_width
ayout_height
ndroid:layout_below
ndroid:layout_alignParentBottom
ayout_marginLeft
android:layout_marginTop
android:layout_marginRight
i1:layout_marginBottom
d:background

Input for Lamp 1 Powe

oid:layout_width
I:1ayout_height
android:layout_marginLeft
oid:layout_marginTop

android:text="Daya Lampu 1 (Watt):"

oid:textColor
:textSize

I:layout_width
I:1ayout_height
android:layout_below="
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android:layout_below
android:layout_marginLeft
android:layout_marginTop
android:hint="Hasukkan Daya (W)"
android:inputType
<!-- Tnput for Lamp 2 Power (Watts) --»
<Tex
android:id
1d:1ayout_width
layout_height
android:layout_below
android:layout_marginleft
android:layout_marginTop
android:text="Daya Lampu 2 (Watt):"
android:textColor

Layout_height
android:1ayout_below
android:layout_marginLeft
android:layout_marginTap
android:hint="Hasukkan Daya (W)"

‘0id:inputType [>

Usage and Price for Lamp 1 --»

<TextView

android:id

android:ayout_width

Tayout_height
android:layout_below
android:layout_marginleft
android:layout_marginTap
android:text="Energl Terpakal Lampu 1: Menghitung..."
andrcid: textColor
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android:text="Energi Terpakai Lampu 1: Menghitung..."
d:textColor
android:textSize

Usage and Price for Lamp 2 --»

android: id

android: layout_width

android: layout_height

andro1d: Layout_below

android: layout_marginLeft

android:layout_marginTap

android:text="Energi Terpakai Lampu 2: Menghitung..."
android:textColor

android: textSize

-~ Time On for Lamp 1 --»

roid:layout_width
d:1ayout_height
androxd: Layout_below
android: layout_marginLeft
android: ayout_marginTop
android:text="Lampu 1 Menyala Selama: menghitung..."
android:textColor
android: textSize
¢!-- Time On for Lamp 2 --»
<TextView
android: id
Layout_width
android:layout_height
androxd: Layout_below
android: layout_marginleft

android: ayout_marginTop

android: text="Lampu 2 Menyala Selama: Menghitung..."
android: textColor
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android:textColor
android:textSize
<!-- Title for Lamp State History -->
<Button
android:id
android:layout_width
androdd:layout_height
androdid:layout_below
android:layout_marginTop
android:background
android:text="Reset Lampu 1"
android:textColor
androdid:textStyle
<Button
android:id
android:layout_width
android:layout_height
android:layout_below
android:layout_marginTop
androdid:background
android:text="Reset Lampu 2"
android:textColor
androdid:textStyle
</Relativelayouts
<TextView
android:id
android:layout_width
android:layout_height
android:layout_marginTop
android:gravity
android:text="Edith for Smarthome"
android:textColor
android:textSize
android:textStyle
<ImageView

<InageView

android:id
android:layout_width
android:layout_height
android:layout_marginTop
android:see
</Relativelayouts




e Menumonitoring.kt

om. example. progran

e: Long? = null

gl0nTime: Long
var lamp2TotalOnTine: Long
te: Boolean =

OkHttpClient = OkHEtpClient()
Handler(Looper. getMainlooper())

2 = findVienById(R.1d.ti
anpl = findViewById(R.id

findViewById(R.id

Lanp] = FindVi




Buttonl anp?)

, Context.MODE_PRIVATE)

updateTimeDisplayAndEnergy(

et buttons for

saveData()

> fun startLamphonitoring() {

handler. ject : Runnable {

un run() {

of the Tampl and Tamp2

> fun fetchLampState(feedkey: String, lampNumber: Int) {
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Int) {
‘ stesdfey
el request = Request Builder()
Art(urt)
Get()

P ane 10 46)

(L, e J0Ewcaption) {
runlnliThrea {

Toast.nakeTect( (R this @ | Toast.LEVGTHS

: (all, response: Response) {

val vaue = sontnject. getstring( (D
runlnliThread {

o (lamphunber) {
1 -> updateLangtate{ (G value == '1*, Lenlunter)
2 -» updateLagState{ (G vlue == *1*, Lanpunter)

} oo {
ronlnThread {
Toest. nakeText(CEEERD s (@ Stresponse.cocel, Toes.LEIGTH, SHOAT)shon)

i60n: Boclean, Tanohunber: Int) {
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fun updateLampState(isOn: Boolean, lamphumber: Int) {

val lastState = when (Lamphunber) {

Tampumber)

|
-5

Systen.currentTineMillis()
edit().putLong( anp1StartTing!!) . apply()

("Lamp 1 ON at $currentTime')

ine).apply()

//addToLanpHistory("Lamp 1 OFF at $currentTine)
}
updateTineDisplayAndEnergy (LampNumber, 1s0n)

rt tine when the Tamp turns ON
ine = System.currentTineMitlis()
.dit().putLong( anp25tartTine!!) . apply()

("Lamp 2 ON at $currentTime")

OnTine).apply()
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menunanitoring : AppCompatactivity() {
oolean, lanplunber: Int) {
nces. edit(). putLong(

Lamp 2 OFF &t $currentTine")

updateTineDisplayAndEnergy(lanphumber, 1sOn)

sage and time are updated reqularly when the lamp 1s on
if (istn) {

updateTineDisplayAndEneray (Lanphiunber, is0n)

(LampNumber: Int, isOn: Boolean) {

i1

(Lanphunber) {
& startTine != nul) System.currentTineMillis(]
if (is0n & startTine '= null) System.currentTineMillis()

conds = (totalOnTime / 1060)
nutes = (totalOnTine /
val hours = (totalOnTine / (1066 % 66 * 60))
val timeText = String. format("%020:%02d:%82d", hours, minutes, seconds)

val powerInput = when ( ) {

ine) .appLy()

- stantTine &l
- stantTine else
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Y enerqy usage and cost

ext = "Waktu Terpakal Lanpu 1; $tineText"
text = "Energl Digunaken 1: %.4F kih, Harga: Rp %.2f". format(energyUsage, cost)

= "akty Tepake Lamu 2: $tineText"
t = "Engrai Digunakan 2: %.4F kilh, harga: Rp %.2F". format(enerqylsage, cost)

1 resetLanpTine(lanplunber: Int) {

ten (Lanphunber) {

ces, edit(). putlong( anp2Total0nTige) . apply()

Toast. nak ETE:(TI- @ , Toast. LENGTH.

hie 1amp
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AppConmpatactiv
0

ne for lampl and Tamp2 1f
{ editor.putLong(
et { editor.putLong(
/ /& the Tamp
editor.putBootean(
editor. putBoolean(

editor. putString(

editor. putString(
editor.apply()

eferences. getString(
redPreferences. getString(

.getLong(
neferences, getLong(

ferences. getBoolean(
.getBoalean(

op the handler when the

un getCurrentFornattedTine(); String {
ateFormat = SimpleDateFornat( (LD , Locale.getDefault())
| dateFornat. fornat(Date())
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e Menu_history.xml

encoding

android:layout_width
android:layout_height
android:background
tools:context

oid:id

oid:Tayout_width

p1d:layout_height
android:background

android:layout_width
android:layout_height
android:text="Edith for Smarthome"
android:textSize
android:textStyle
ayout_marginTop
d:gravity
roid:textColor

android:layout_width

android:layout_height
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0id:layout_height
android:layout_below
<ScrollVien
d:layout_width
layout_height
<Relativelayout
android:layout_width
android:layout_height="match_parent"

android:layout_below="@+id/top_view"

oid:layout_marginTop
d:layout_marginLeft
d:layout_marginRight

oid:background

android:id
android:layout_width
android:layout_height
android:layout_marginLeft
android:layout_marginTop
android:text="Riwayat Keadaan Lampu :"
android:textColor

oid:textSize

textStyle

android:id

android:layout_width
id:layout_height
d:layout_below

android:layout_marginLeft

android:layout_marginTop

android:text="Belum Ada Riwayat"

roid:textColor
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Historymenu

e com.exanple.progran

) {
ew: TextView
DkHttpClient()
List0f(

fun fetchLampHistory() {

1 historyData = mutableld

forEach { feedey -»
url = I I SUSernane sfeedHey
request = Request.Builder()
url(url)
.addheader (D
uitd()
client.nenCall(request).enqueve(o : Callback {
ide fun onFailure(call: Call, e: I0Exception) {
rundnliThread {
Toast. nakeText(
this
[ tat: | $feediey: e
Toast. LENGTH_SHORT

).show()

1: Call, response: Response) {

body?.string()?.1et { responseData -»

sonArray = JSONArray(responseData)
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val jsondrray = JSONArray(responseData)
for (i in Ba until jsnnArray.length(]] {
val datalbj = jsonArray.getJSONObiect(i)
yal rawValve = data0bj.getString( (LD )
val value = translateValve(rawvalue) // Translate 1/0 to Hidup/Mati
val timestamp = datalbj.getString( (ELED )
/[ Check if the status has changed
if (lastStatus[feedkey] != value) {
lastStatus[feedKey] = valve // Update last known status
/[ Format the timestamp
val formattedTimestamp = formatTimestamp(timestamp)
[/ Combine feedkey, value, and formatted timestamp
val historyEntry = "$feediey Svalue, SformattedTimestamp
historyData.add(historyEntry)

}
runOnUiThread {
updateHistoryView(historyData)

}
}etse {
runOnliThread {
Toast. makeText(
[ contet: R
text: ifeedKey: ${response.nessagel’,
Toast. LENGTH_SHORT
).show()

irivate fun translateValue(rawValue: String): String {

return when (rawValue) {

i




.I I.r h1s
 tot: | Seadiey
Toast. LENGTH_SHORT

).show()

e fun translateValue(rawValue: String): String {
shen (rawValue) {
-2
-3

else -> rawValve // Handle other unexpected values if needed

p(timestamp: String): String {
t t tinestamp into a Date object
val inputFormat = SimpleDateFornat( (L)
inputFormat. tineZone = TineZone.getTineZone( ()

val date = inputFormat.parse(timestanp)

[/ Format the date into "HH:mm, dd/

§{respanse

, Locale. getDefault())

val outputFormat = SinpleDateFornat ( (ELELD , Locale.getDefault())

eturn outputFormat, format (date!!)

fun updateHistoryView(nistoryData: List<Strings) {

f (historyData.isNotEmpt
ormattedHistory = historyData.joinToString(

it = formattedHistory

extView.text = "Belum Ada Riwayat
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Activity meuschedule.xml

<?¥ml version encoding

layout_width
d:layout_height
d:background
context

ig
ayout_width
ayout_height="
oid:background

<ImageView

android:layout_width
id:layout_height
ayout_marginTop

ayout_width
ayout_height
:text="Edith for Smarthome"
d:textSize
extStyle
ayout_marginTop
android:id

ayout_width
android:layout_height
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android:layout_height
android:Tayout_alignParentBotton
android:layout_marginLeft
android:Tayout_marginTop
android:Tayout_marginRight
android:Tayout_below

<TextView
android:id
android:layout_width
android:layout_height
android:layout_marginLeft
android: layout_marginTop
android:text="Pendjadwalan Lampu"
android:textColor
android:gravity
android:textSize

<ToggleButton
android:layout_width
android:layout_height
android:layout_below
android:id
android:background
android:textOn="Aktif"
android:text0ff="Tidak Aktif"
android:layout_alignParentTop

/>
<Relativelayout
android:id

android:layout_width

android:layout_height
android:layout_marginTop
android:layout_below
android:background




<TextView
android: id
android:layout_width
android:layout_height
android:layout_marginleft
android:layout_marginTop
android:text="Lampy 1"
android:textColor
android:textSize
<Linearlayout
android:layout_width
android:layout_height
android: id
android:layout_below
<TextView
android:layout_width
android:layout_height
android:text="Hidup
android:textStyle
android:textSize
android:textColor
<Spinnep
android: id
android:layout_width

android:layout_height

2

<TextView
android:layout_width
android:layout_height
android: text=":"
android:textStyle
android:textSize
android:textColor

<Spinner




State I= isn) {

e = getCurrentFormattedTing()

ing).apply()

time when the lamp turns ON

ine = System.currentTineMillis()

5.edit().putLong( 3 ine!).applv0)

OnTine).apply()
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'1ass menunonitoring : AppCompatctivity() {
irivate fun updatelampState(isOn: Boolean, lampNumber: Int) {
sharedPreferences.edit().putLong(
]an-lﬁq-an-lin-n - “,-\-._
/[ addTolampHistory("Lamp 2 OFF at $currentTime")
}
updateTineDisplayAndEnerqgy(lanphunber, is0n)

}

[/ Ensure the energy usage and time are updated regularly when the lamp is on
if (is0n) {
updateTineDisplayAndEnergy(lanphunber, is0n)

Jrivate fun updateTimeDisplayAndEnergy(lanpNunber: Int, isOn: Boolean) {

val startTine = when (Lamphumber) {
1 -> Lamp1StartTime
2 -> Lamp2StartTine

else -» null
}
/[ Caleulate the total ON time
yal totalOnTime = when (Lamphiumber) {

1 -» lanpiTotalOnTine + if (isOn & startTime !'= null) System.currentTimeMillis() - stantTime else 0
2 -> lanp2TotalOnTipe + if (isOn & startTime !'= null) System.currentTimeMillis() - stantTime else @

else -» @
}
val seconds = (totalOnTime / 1000) % 60
val minutes = (totalOnTime / (1000 + 60)) % 60
yal hours = (totalOnTime / (1000 * 60 * 60))
val tineText = String.format("%02d:%02d:%02d", hours, minutes, seconds)
val powerInput = when (lampNumber) {
1 -» powerInputlanpd. text.toString(). toDouble0rhull() ?: 0.9
2 -» powerInputlanp?, text,toString() . toDouble0rull() ?; 6.9
else -» 0.0
}
/[ Calculate energy usage (KWh) and cost in Rupiah
val energyUsage = (powerInput / 1000) + (totalOnTime / (1000 * 60 * 62).toDouble())
val cost = energyUsage + PRICE_PER_HIH
Il DiSDlEl.f energy usage and cost




android:layout_height

¢/LinearLayouts

android:layout_width

android:layout_height

android:text="Kirin"
android: background
<Button
roid:layout_width
:layout_height
android:layout_below
android:id
android:text="Reset"
id:background

oid:ayout_width
android:layout_height
android:layout_below
android:layout_narginTop

android:layout_height
android:layout_marginleft
android:layout_narginTop
android:text="Lampu 2"
android:textColor
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android:textColor
roid:textSize

android:layout_width

android:layout_height

android: layout_height
android:text=" Hidup
android:textStyle

androdd: textSize

android:Tayout_height
android:text=":"
android:textStyle
android:textSize

androdd: textColor

Layout_width
d:1ayout_height

</LinearLayout>
<LinearLayout

android:layout_width
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android:layout_width

ayout_height
+id
:layout_below

layout_width
layout_height
text=" Mati
textStyle
textSize
d:textColor

d:id
layout_width
layout_height

layout_width
d:layout_height
text=":"

layout_width
d:layout_height

d:layout_width
‘layout_height
:1d
‘layout_below
text="Kirim"

:background

ayout_width

ayout_height
:layout_below
:id
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menuschedule.kt

com. example.program

N

menuschedule : AppCompatActivity() {

lame =

on: ToggleButton

e(savedInstanceState: Bundle?) {
(savedInstanceState)
setContentView(R.layout. activity menuschedule)

en lainnya

m@Hidup: Spinner = findViewById(R.id.jan@hidun)
menit@Hidup: Spinner = fincViewById(R.id.menit8hidup)

kirimLampud: Button
setlampud: Button

jamlMati: Spinner = findViewById(R.id.7o
menitMati: Spinner = findViewById(R.id.menit!
¢irimLampul: Button = findViewById(

setlampul: Button = findViewById(R.id.resetlampul)

, MenitOHidup, jamOMati, menitOMati)

, menit1Hidup, jamiMati, menitiMati)
, jamBHidup, menitBHidup, jamOMati, menit@Mati)
, JamlHidup, menitlHidup, jamlMati, menitlMati)

ngelistener { _, isChecked -»

enableDisableFeatures(isChecked, kirimLampud, resetlampud, kirimLampul, resetlampul)
1 toggleState = Checked) 1
sendToFeed ((EELEH , toogleState) /
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kirinLanpug. setOnClickListener {

val. data = "$!anBHidup. seley S {nenitOHidup.selectedltent-§{jandMati. selectedTtent:${menitoMati. selected tem}

sendToreed( (EELED , data)

resetLanpuf. setOnClickl istener {

clearFeedDta( (EELCH) )

resetSpinners(iankidup, menitBidup, jamdMati, menitOMati)

kirinLanpul.setOnClicklistener {

ta = "${ianthidup.s nenitIHidup.se

sendToreed((ELED , tata)

resetLanpul., setOnClickListener {

clearreedlata( (EED) )

resetSpinners(janiiidup, menitlHidup, jamifati, nenitifati)

vate fun enableDisableFeatures(isEnablad: Boolean, vararg buttons: Buttan) {
buttons. forfach { it.jsEnabled = isEnabled }

spinners: Spinner) {

ap { String. format("¥02d", it) }
\ g { Strino. fornat("4e2d", 1t) }
val hourAdapter = Arr‘ayﬁdapter["‘ia‘ android.R.1ayaut. sinple_spinner_iten, hours)
hourAdapter. setOrapDonnViewResource (android. R, Layout.s |
val. ninvteAdapter = ArrayAdapter (GRS this, android.R. layout.sinple_spimner_item, ninutes)
ninuteAdapter. setDropDownViewResource(android. . Lavout. sinple_spinner_dropdown_iten)
spinners. forfachIndexed { index, spinner -

spinner. o (index % 2 == 0) hourAdapter e1se minuteAdapter
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irivate fun loadFeedData(feedkey: String, janHidup: Spinner, menitHidup: Spinner, jamMati: Spinner, nenitMati: Spinner) {

val url = "§haselrl/$feedkey
val client = OkHttpClient()
val request = Request.Builder()

ri(url)

atoheacer( (D , lokey)

build()
client.newCz11(request) .enqueua(obiect : Callback {

ouerride fun onFailure(call: Call, e: I0Exception) {

runOnUiThread {
Toast. nakeText  (EXHEG this : , Toast. LAVGTH_SHORT) .show()

ouerride fun onResponse(call: Call, response: Response) {

response. hody?. string()?. let {
val data = JSONObject (it) . getString( (D
val. parts = data. split( (EEECEEED ", *:")

runOnUiThread {
janHidup. setSelection(parts(8]. toInt()
nenithidup.setSelection(parts[1]. toInt())
jankati.setSelection(parts(2]. toInt ()
nenithati.setSelection(parts(3]. tolnt())

rivate fun sendToFeed(feedKey: String, data: String) {
val url = "$haselrl/$feedkey
val client = OkHttpClient()
val Json = JsouOject(). put (LD "value', data). toString()
val body = RequestBody.sreate( .toMediaType0rluti(), json)
val request = Request.Builder()
uri(urt)

addheader( () , iokey)




.addHeader ( QLS
.post(body)
.buitd()
client.nenCall(request).enqueve(obiect : Callback {
override fun onFailure(call: Call, e: IOException) {
runOnUiThread {
Toast.makeText ( (EEREAD this

rride fun onResponse(call: Call, response: Response) {
runOnUiThread {
Toast. makeText( (ENRL this

e fun clearFeedData(feed{ey: String) {
val url = "$baselrl/Sfeedkey
/al client = OkHttpClient()
val request = Request.Builder()
.url(url)
.addHeader( (D , ioKey)
Jdelete()
.buitd()
client.newCall(request).enqueve(obiect : Callback {
override fun onFailure(call: Call, e: IOException) {
runOnUiThread {
Toast. makeText( (XD this

rride fun onResponse(call: Call, response: Response) {
runOnUiThread {

Toast.makeText ( (EEREAD this

spinners: Spinner) {

private fun resetSpinners(vara

1
=

spinners.forEach { it.setSelection(p) }

, Toast. LANGTH_SHORT) .show()

, Toastl. LENGTH_SHORT) . shaw()

, Toast. UENGTH_SHORT) . show()

. Toagt.LENGTH_SHORT) . show()




activity menuhelp.xml

<2¥mL version encoding

android:id
id:layout_width

ayout_width
d:layout_height
android:background
<ImageView
id:layout_width
ayout_height
ayout_marginTop

<TextView
android:layout_width
android:layout_height
android:text="Edith for Smarthome"
id:textSize
extStyle
ayout_marginTop
ravity
d:textColor

<Relativelayout

android:layout_width

ayout_height
ayout_below
<ScrollVien

android:layout_width
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android:text="Edith for Smarthome"
android:textSize
android:textStyle
android:layout_marginTop
android:gravity
android:textColor
<Relativelayout
android:layout_width
android:layout_height
android:layout_below
<ScrollVien
android:layout_width
android:layout_height
<LinearLayout
android:layout_width
android:layout_height="match_parent"
android: layout_below="@+id/top_view"
android:layout_marginTop
android:layout_marginleft
android:layout_marginRight
android: background

<!-- Add the helpTextView for the help content --»
<TextView

android;id

android:layout_width

android:layout_height

android: layout_below="@+id/top_vien"

android:layout_marginTop
android:layout_marginleft
android:textSize
android:textColor
¢[LinearLayouts
</ScrollViews
<[Relativelayout>
62 <[Relativelayout>




e Menuhelp.kt

helpText = findViewById<TextView:
helpText.fext = "
Selamat datang di Aplikasi Smarthome! Berikut adalah panduan untuk membantu Anda menggunakan aplikasi:
1. Lamp Control :
- Anda dapat mengontrol dua lampu dari layar Lamp Control.
- Setiap lampu memiliki sakelar sakelar ON/OFF.
- Ketuk sakelar untuk menghidupkan atau mematikan Lampu.
- Gambar lampu akan diperbarui untuk mencerminkan kondisinya saat ind.
- Status setiap lampu disinkronkan dengan platform Adafruit I0.
. Pemantauan Lampu:
- Anda dapat melihat penggunaan daya dan riwayat status setiap lampu.
- Masukkan konsumsi daya (dalam watt) untuk setiap lampu.
- Aplikasi menghitung penggunaan energi dan menampilkan biaya dalam Rupiah.
- Anda dapat mengatur ulang waktu ON umtuk setiap lampu mengqunakan tombol reset.
3. Riwayat Lampu
- Anda dapat melihat kapan lampu dinyalakan dan dimatikan
- Riwayat akan diperbarui setiap 5 sampai 10 detik sekali
- Terdapat jam dan menit yang tertera dan juga tanggal
- Dapat discroll guna memberikan informasi yang lebih luas
4, Penjadwalan Lampu
- Memberikan opsi pemilihan jam dan menit penjadwalan
- Pilih jam dan menit penjadwalan daripada hidup dan matinya lampu
- Tombol kirim berfungsi mengirimkan waktu ke adafruit
- Tombol reset berfungsi menghapus atau mngatur ulang penjadwalan, tapi belum menghapus jadwal yang telah
dikirmkan sebelumnya.
. Catatan Umum:
- Aplikasi mengambil status sebenarnya dari lampu dari platform Adafruit I0.
- Pastikan Anda memiliki koneksi internet yang stabil untuk menyinkronkan data dengan benar.
- Untuk memantau penggunaan energi, pastikan input daya untuk setiap lampu akurat.
Jika Anda memerlukan bantuan lebih lanjut, jangan ragu untuk menghubungi dukungan.

nun fp4

’
&l
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e Manifest

allowBackup
dataExtractionRules
:fullBackupContent
:icon
label

d:roundIcon
supportsRtl

I :theme

targetApi

rexported

:name
:exported

- Name

d:exported

- Name

rexported

ame
.exported

Nname

d:name
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e Btnmonitor

O Program v

opLeftRadiu
ottonLeftRadiv

e Barlampujadwal

T TG ‘ © Program v

xmlns
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<2xml version="1.0" encoding="utf-6"2:
ans:anie enas androd. con/apk/res/androig> O Program v
id:bottomRightRadiu

:bottonLeftRadivs=

e viewmenu

encoding

bottomRightRadil
:bottomLeftRadius="16¢
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2. Lampiran progrsm Arduino IDE

#include <WiFi.h>

#include <HTTPClient.h>

#include <time.h>

#include "Adafruit_MQTT.h"
#include "Adafruit_MQTT_Client.h"
#include <Arduinolson.h>

#define WIFI_SSID "POCO Fé"
#define WIFI_PASS "12345678"

#define AIO_SERVER "io.adafruit.com"

#define AIO SERVERPORT 1883

#define AIO_USERNAME "PnD"

#define AIO KEY "aio_LjiC48U6JXWz3q7MIuFoR9Xt2ahe"

#define RELAY1_PIN 16
#define RELAY2_PIN 17

WiFiClient client;
Adafruit_MQTT_Client mqtt(&client, AIO_SERVER, AIO_SERVERPORT, AIO_USERNAME, AIO_KEY);

Adafruit_MQTT_Subscribe relaylFeed = Adafruit MQTT_Subscribe(&mqtt, AIO_USERNAME "/feeds/relayl");
Adafruit_MQTT_Subscribe relay2Feed = Adafruit MQTT_Subscribe(&mqtt, AIO_USERNAME "/feeds/relay2");

Adafruit_MQTT_Publish lampiStatus = Adafruit_MQTT_Publish(&mgtt, AIO_USERNAME "/feeds/lampl");
Adafruit_MQTT_Publish lamp2Status = Adafruit_MQTT_Publish(&mgtt, AIO_USERNAME "/feeds/lamp2");

lastCheck = 8;
interval = 1@ee@;

initializeNTP() {
configTime(7 * 3660, @, "pool.ntp.org", "time.nist.gov");
Serial.println("Sinkronisasi waktu dengan NTP...");
while (time(nullptr) < 8 * 3600 * 2) {
delay(1eee@);
Serial.print(".");
}

Serial.println("\nWaktu berhasil disinkronisasi!");

setup() {
Serial.begin(115200);
pinMode(RELAY1 PIN, OUTPUT);
pinMode(RELAY2_PIN, OUTPUT);
digitalWrite(RELAY1_PIN, LOW);
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ULELLALIWILLE\RCLATL _FLIN, LUN),

digitalirite(RELAY2_PIN, LOW);

Serial.print("Menghubungkan ke WiFi...");
WiFi.begin(WIFI_SSID, WIFI_PASS);
while (WiFi.status() != WL_CONNECTED) {
delay(5e8);
Serial.print(".");
}
Serial.println("Terhubung!");

initializeNTP();
mgtt.subscribe(&relaylFeed);
mqtt.subscribe(&relay2Feed);

Loop() {
if (!mgtt.connected()) {

reconnectMQTT();

}
mqtt.processPackets(1680);

matt.ping();

if (millis() - lastCheck >= interval) {
lastCheck F millis();

handleLampMode("schedule”, "lampl-schedule", RELAY1 PIN, lamplStatus, relaylFeed);

handleLampMode("schedule”, "lamp2-schedule", RELAY2_PIN, lamp2Status, relay2Feed);

Adafruit_MQTT_Subscribe *subscription;
while ((subscription = mqtt.readSubscription(5eee))) {
if (subscription == &relaylFeed) {
handleRelayCommand( ( *)relaylFeed.lastread, RELAY1_PIN, lamplStatus);
}
if (subscription == &relay2Feed) {
handleRelayCommand ( ( *)relay2Feed.lastread, RELAY2_PIN, lamp2Status);

reconnectMQTT() {
while (!mqtt.connected()) {

Serial.println("Menyambungkan ke Adafruit IO0...");

if (mgtt.connect() == @) {
Serial.println("Terhubung ke Adafruit IO!");
mqtt.subscribe(&relaylFeed);
mqtt.subscribe(&relay2Feed);

} else {
Serial.println("Gagal menyambung, mencoba lagi...");
delay(5608);
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mpode(String modeFeed, String scheduleFeed, relayPin, Adafruit MQTT Publish istatusFeed, Adafruit MQTT Subscribe &relayFeed) {
String mode Mode(modeFeed);

if (mode

mand(relayFeed);

_str(), relayPin, statusFeed);

tring feedName) {
() == WL_CONNECTED) {
HTTPClient http;
String url = " //i0.adafruit. con/api + String(AIO_USERNAME) + "/feeds/" + feedName + "/data/last”;

t X-AT0-Key", ATO_KEY);
I httpResponseCode ET();
if (httpResponseCode >

String payload = ht

L1 \NLLPREIPVIIRELUME 7 U) |

String payload = http.getString();

return (payload.index0f("On") >= @) ? "On" : "Off";
}
http.end();

}

return "Off";

processSchedule(String scheduleFeed, relayPin, Adafruit_MQTT_Publish &statusFeed) {
String schedule = fetchSchedule(scheduleFeed);
if (schedule != "") {
startTime, endTime;
if (parseSchedule(schedule, startTime, endTime)) {
now = time(nullptr);
tm timeinfo;
localtime_r(&now, &timeinfo);

currentHour = timeinfo.tm_hour;
currentMinute = timeinfo.tm_min;
currentTime = currentHour * 6@ + currentMinute;

if (currentTime »>= startTime &% currentTime ¢ endTime) {
digitalWrite(relayPin, HIGH);
|statusFeed.publish("l");

} else {
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digitalWrite(relayPin, LOW);
statusFeed.publish("@");

String fetchSchedule(String feedName) {
if (WiFi.status() == WL_CONNECTED) {
HTTPClient http;
String url = "https://io.adafruit.com/api/v2/" + String(AIO_USERNAME) + "/feeds/" + feedName + "/data/last";
http.begin(url);
http.addHeader("X-AI0-Key", AIO KEY);
httpResponseCode = http.GET();
if (httpResponseCode > @) {
String payload = http.getString();
Serial.println("Response: " + payload);
DynamicJsonDocument doc(1824);
deserializeJson(doc, payload);
return doc["value"].as<String>();
}
http.end();
}
174 | return "";

}

parseSchedule(String schedule, startTime, endTime) {
separatorIndex = schedule.index0f('-"');
if (separatorIndex > @) {
String startStr = schedule.substring(e, separatorIndex);
String endStr = schedule.substring(separatorIndex + 1);

startTime = parseTimeToMinutes(startStr);
endTime = parseTimeToMinutes(endStr);
return true;

}

return false;

parseTimeToMinutes(String timeStr) {
separatorIndex = timeStr.indexOf(':');
if (separatorIndex > @) {
hours = timeStr.substring(@, separatorIndex).toInt();
minutes = timeStr.substring(separatorIndex + 1).toInt();
return hours * 68 + minutes;

}

return -1;

handleRelayCommand command, relayPin, Adafruit_MQTT_Publish &statusFeed) {
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handleRelayCommand command, relayPin, Adafruit_MQTT Publish &statusFeed

if (String(command).index0f("0n") >= @) {
digitallirite(relayPin, HIGH);
statusFeed.publish("1");

} else if (String(command).index0f("0Ff") »= @) {
digitallirite(relayPin, LOW);
statusFeed.publish("e");

String fetchLastRelayCommand(Adafruit MQTT Subscribe &relayFeed) {
if (relayFeed.lastread != nullptr) {
return String((char *)relayFeed.lastread);

}

return ",

216 |
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