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ABSTRAK 

 

 

Internet of Things (IoT) memungkinkan integrasi perangkat keras dengan jaringan 

internet untuk kontrol dan pengaturan jarak jauh. IoT 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 IoT. 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 I  

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. 



 

2 

   

 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 

IoT? 

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 IoT sesuai perancangan 
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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. 
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1. Tinjauan Pustaka 

Penulis membuat tinjauan pustaka dengan merujuk pada penelitian 

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

dari penelitian yang telah dilakukan sebelumnya: 

Tabel 2 1 Penelitian Terdahulu 

No. Judul Hasil Kelemahan 

1 Sistem Kendali 

dan Monitoring 

pada Smart 

Home Berbasis 

Internet of 

Things (IoT) 

Smart home berbasis Internet of 

Things (IoT) dengan 

menggunakan mikrokontroller 

Arduino, Ethernet shield, modul 

relay, sensor api, sensor suhu 

(LM35), sensor gas (MQ6), dan 

sensor magnetik mampu 

dikendalikan dan dimonitor dari 

jarak jauh menggunakan 

smartphone android selama 

terkoneksi dengan internet.   

Tampilan masih 

terlihat telalu 

sederhana dan belum 

adanya sistem 

penghitungan dan 

penjadwalan. 

2 Sistem Kendali 

Lampu Berbasis 

IoT 

Menggunakan 

Aplikasi Blynk 

2.0   Dengan 

Modul Nodemcu 

Esp8266 

Dari hasil pengujian sistem dapat 

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 

menyala. Sistem monitoring 

dapat membaca tegangan dengan 

Memiliki jangkauan 

sejauh 25 meter hal ini 

membuat aplikasi 

hanya bisa digunakan 

dalam keadaan dekat 

dan tidak bisa 

digunakan dalam 

keadaan jarak jauh 
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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 ini 

salah satunya dipengaruhi oleh 

tingkat stabilitas koneksi 

internet.   

3 Penerapan 

Internet of 

Things (IoT) 

Pada Sistem 

Kendali Lampu 

Berbasis Mobile 

Berdasarkan uraian analisa dan 

pembahasan, maka disimpulkan 

dengan memanfaatkan jaringan 

internet berbasis Internet of 

Things (IoT) sistem ini berhasil 

mengontrol perangkat lampu 

melalui koneksi jaringan internet. 

Internet of Things (IoT) 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. 

Penelitian ini masih 

belum adanya sistem 

penjelasan tentang 

bagaimana sistem ini 

mempertimbangkan 

efisiensi energi. 
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4 Perancangan 

pengendali 

Lampu Kantor   

Berbasis Internet 

of Thing 

Berdasarkan kesimpulan dari 

penulis, lampu otomatis berbasis 

nodemcu esp8266 ini memiliki 

Hasil Setelah menghubungkan 

semua komponen dan 

memprogram, langkah 

selanjutnya adalah melakukan 

percobaan. Dari percobaan di 

dapat sebuah hasil bahwasannya 

perangkat keras dan perangkat 

lunak bekerja serta saling 

merespon dengan baik. 

Tidak menggunakan 

aplikasi tetapi 

menggunakan google 

assistant. 

5 Prototype Smart 

Street Light 

System Berbasis   

Arduino 

Menggunakan 

Metode Fuzzy 

Logic 

Berdasarkan penelitian maka 

Metode Fuzzy Logic berhasil 

diterapkan dan terintegrasi 

dengan modul arduino untuk 

menentukan tingkat intensitas 

cahaya pada smart street light 

system. 

Belum adanya sistem 

monitoring keadaan 

lampu. 

6 Perancangan 

Aplikasi Smart 

Home 

Menggunakan 

Esp32 Berbasis 

Android 

Pada penelitian ini didapatkan 

kesimpulan bahwa, fitur 

pembacaan tegangan, arus, dan 

daya pada Aplikasi Android 

dapat membaca tegangan, arus, 

dan daya pada alat melalui 

komunikasi Bluetooth. 

 

Rancangan masih 

menggunakan 

komunikasi Bluetooth 

dan aplikasi yang 

digunakan terlihat 

sederhana. 

7 Rancangan 

Bangun Smart 

Home Berbasis 

kesimpulan yang dapat diambil 

dari Rancangan Bangun Smart 

Home Berbasis IoT 

Konsep IFTTT (If This 

Then That) Dengan 

ESP8266 dan Google 



 

7 

   

IoT 

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 

menambah fitur timing 

yaitu mengatur kapan 

lampu untuk menyala 

dan kapan juga untuk 

mati. 

8 Prototype Smart 

Home  Berbasis 

IoT 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 IoT 

dan secara manual, pengontrolan 

secara manual hanya bisa 

digunakan ketika  mengaktifkan 

mode  Hardware / mode manual. 

Ketika wifi terputus 

pengontrolan secara IoT atau 

lewat Blyk tidak bisa 

digunakan,maka disarankan 

untuk selalu mengaktifkan mode 

hardware agar prototype 

smarthome ini dapat dikontrol 

secara manual. 

belum terdapat fitur 

monitoring lampu 

apakah dalam kondisi  

nyala atau mati. 
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Kesimpulan yang saya ambil dari hasil kajian pustaka yang telah mencakup 

berbagai penelitian tentang sistem Smarthome berbasis IoT, 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: 
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 Penghitungan energi yang terpakai, aplikasi mampu menghitung jumlah 

energi listrik yang digunakan oleh lampu, membantu pengguna dalam 

mengelola konsumsi daya secara efisien. 

 Penghitungan durasi lampu menyala, menyediakan informasi tentang 

berapa lama lampu telah menyala, sehingga pengguna dapat memantau 

durasi penggunaan secara real-time. 

 Riwayat penggunaan lampu, mencatat kapan lampu dinyalakan dan 

dimatikan, memberikan transparansi penggunaan dan data historis yang 

dapat diakses kapan saja. 

 Pengalaman antarmuka pengguna (User Interface) yang lebih baik, 

menawarkan desain antarmuka yang lebih intuitif, memudahkan pengguna 

dalam mengoperasikan aplikasi dengan nyaman. 

 Akses dan pengendalian jarak jauh, memungkinkan pengguna untuk 

mengontrol semua fitur aplikasi tanpa batasan jarak, memberikan 

fleksibilitas tinggi dalam pengelolaan rumah pintar. 

 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 (IoT) 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 IoT terdapat konektivitas antara perangkat 

keras, IoT platform/IoT software, data, dan koneksi internet sebagai media 

komunikasi dan kontrol pada perangkat tersebut. Perangkat keras pada IoT terdiri 

dari mikrokontroler sebagai otak, perangkat yang dikendalikan dan perangkat lain 

sebagai alat pengendali. 



 

10 

   

 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 tools 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.IO 

Adafruit IO adalah platform IoT 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) 
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dan HTTP (Hypertext Transfer–Transfer Protocol), yang memudahkan integrasi 

dengan perangkat IoT seperti ESP32, Raspberry Pi, dan lainnya. 

Pemilihan Adafruit.IO sebagai media yang menyediakan basis cloud untuk 

membantu pembuatan aplikasi EDITH dikarenakan Adafruit.IO 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. 

 

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 prototype 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: 

 

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. 

 

 

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 prototype, 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. 

 

Gambar 3 4 Use Case Diagram 

3.4. Analisis Kebutuhan   

Terdapat beberapa hardware dan software yang digunakan untuk membuat 

aplikasi Smarthome berbasis android, berikut uraian hardware dan softwarenya. 



 

16 

   

3.4.1. Hardware 

Aplikasi smarhome memerlukan beberapa komponen hardware atau 

perangkat keras, antara lain: 

a) Lampu 

Komponen ini digunakan sebagai media pembuktian sistem aplikasi 

Smarthome. 

b) Kabel 

Komponene ini digunakan untuk menghubungkan komponen satu dengan 

komponen lainnya. 

c) NodeMCU ESP 32 

Komponen ini digunakan sebagai mikrokontroler sistem alat.   

d) Fitting lampu 

Komponen ini sebagai tempat wadah lampu. 

e) Downloader USB 

Komponen ini digunakan sebagai tempat sambungan untuk mengupload 

program Arduino IDE ke dalam ESP-32. 

f) 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) 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. 

b) Bahasa pemrograman Kotlin 

Bahasa pemrograman Kotlin digunakan untuk membuat dan 

mengembangkan aplikasi smartlock dengan sidik jari. 

c) Sistem operasi android 



 

17 

   

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 

 

Gambar 3 5 Perancangan Sistem 

 Pada tahap ini berisi tentang rancangan sistem Smarthome berbasis IoT. 

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 IoT. Berikut rancangan perangkat keras yang akan digunakan sebagai 

media aplikasi Smarthome. 

 

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. 
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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 memenuhi 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 

 

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) 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. 

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 utama. 

e) 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. 

 

Gambar 4 2 FrontEnd Menu Utama (e) 
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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 

 

Gambar 4 3 FrontEnd Menu Lampu (b) 

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. 

c) 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. 



 

23 

   

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. 

 

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. 
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b) Desain 

 

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 textButton berfungsi sebagai tempat reset waktu 

nanti. 

c) 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. 

 

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) Desain 

 

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. 

c) 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. 

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 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. 

 

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. 
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b) Desain 

 

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.  

c) 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. 

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 jadwal. 

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 jadwal siap untuk digunakan dengan baik. 
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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 

 

Gambar 4 11 FrontEnd Menu Bantuan (b) 
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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. 

c) 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. 

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 bantuan. 

e) 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 (e) 
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4.2. Pembuatan Program Back End 

4.2.1. Back End : Menu Utama 

a) 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.  

b) Program 

Menu utama memiliki tugas utama yakni sebagai tempatnya fitur yang 

disediakan. 

val light = findViewById<Button>(R.id.btnlight) 

light.setOnClickListener { 

    intent = Intent (this,menulight::class.java) 

    startActivity(intent) 

} 

 

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

monitoring.setOnClickListener { 

    intent = Intent (this,menumonitoring::class.java) 

    startActivity(intent) 

} 

 

val help = findViewById<Button>(R.id.btnhelp) 

help.setOnClickListener { 

    intent = Intent (this,menuhelp::class.java) 

    startActivity(intent) 

} 

 

val history = findViewById<Button>(R.id.btnhistory) 

history.setOnClickListener { 

    intent = Intent (this,menuhistory::class.java) 

    startActivity(intent) 

} 

 

val schedule = findViewById<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) 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.  

b) Program 

Menu lampu memiliki 2 inti program yakni program perubahan foto dengan 

toggleButton dan respon Adafruit.io. 

tglbtn0.setOnCheckedChangeListener { _, isChecked -> 

    if (isChecked) { 

        lampu0.setImageResource(R.drawable.onlight) 

        Toast.makeText(applicationContext, "Switch ON Lampu 1", 

Toast.LENGTH_SHORT).show() 

        sendToAdafruitIO("relay1", "Lamp1 On") 

    } else { 

        lampu0.setImageResource(R.drawable.offlight) 

        Toast.makeText(applicationContext, "Switch OFF Lampu 1", 

Toast.LENGTH_SHORT).show() 

        sendToAdafruitIO("relay1", "Lamp1 Off") 

    } 

} 

tglbtn1.setOnCheckedChangeListener { _, isChecked -> 

    if (isChecked) { 

        lampu1.setImageResource(R.drawable.onlight) 

        Toast.makeText(applicationContext, "Switch ON Lampu 2", 

Toast.LENGTH_SHORT).show() 

        sendToAdafruitIO("relay2", "Lamp2 On") 

    } else { 

        lampu1.setImageResource(R.drawable.offlight) 

        Toast.makeText(applicationContext, "Switch OFF Lampu 2", 

Toast.LENGTH_SHORT).show() 

        sendToAdafruitIO("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) { 

                        "Lamp1 On" -> { 

                            toggleButton.isChecked = true 

                            imageView.setImageResource(onDrawable) 

                        } 

                        "Lamp1 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("AdafruitIO", "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("AdafruitIO", "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 -> { 

                lastLamp1State = isOn 

                if (isOn) { 

                    // Save the start time when the lamp turns ON 

                    lamp1StartTime = System.currentTimeMillis() 

                    sharedPreferences.edit().putLong("lamp1_start_time", 

lamp1StartTime!!).apply() 

                    addToLampHistory("Lamp 1 ON at $currentTime") 

                } else { 

                    // When the lamp turns OFF, calculate and save the total ON 

time 

                    lamp1TotalOnTime += System.currentTimeMillis() - 

(lamp1StartTime ?: 0) 

                    sharedPreferences.edit().putLong("lamp1_total_on_time", 

lamp1TotalOnTime).apply() 

                    lamp1StartTime = null 

                    addToLampHistory("Lamp 1 OFF at $currentTime") 

                } 

                updateTimeDisplayAndEnergy(lampNumber, isOn) 

            } 

            2 -> { 

                lastLamp2State = isOn 

                if (isOn) { 

                    // 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) 

            } 

        } 

    } 

 

    // 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 -> lamp1StartTime 

        2 -> lamp2StartTime 

        else -> null 

    } 

 

    // Calculate the total ON time 

    val totalOnTime = when (lampNumber) { 

        1 -> lamp1TotalOnTime + if (isOn && startTime != null) 

System.currentTimeMillis() - startTime else 0 

        2 -> lamp2TotalOnTime + if (isOn && startTime != null) 

System.currentTimeMillis() - startTime 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 powerInput = when (lampNumber) { 

    1 -> powerInputLamp1.text.toString().toDoubleOrNull() ?: 0.0 

    2 -> powerInputLamp2.text.toString().toDoubleOrNull() ?: 0.0 

    else -> 0.0 

} 

 

// Calculate energy usage (kWh) and cost in Rupiah 

val energyUsage = (powerInput / 1000) * (totalOnTime / (1000 * 60 * 

60).toDouble()) 

val cost = energyUsage * PRICE_PER_KWH 

 

// Display energy usage and cost 

when (lampNumber) { 

    1 -> { 

        timeOnTextViewLamp1.text = "Waktu Terpakai Lampu 1: 

$timeText" 

        energyUsageTextViewLamp1.text = "Energi Digunakan 1: %.4f 

kWh, Harga: Rp %.2f".format(energyUsage, cost) 

    } 

    2 -> { 

        timeOnTextViewLamp2.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 -> { 

            lamp1TotalOnTime = 0 

            lamp1StartTime = System.currentTimeMillis() 

            sharedPreferences.edit().putLong("lamp1_total_on_time", 

lamp1TotalOnTime).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 scrollView, 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.setOnCheckedChangeListener { _, isChecked -> 

    enableDisableFeatures(isChecked, kirimLampu0, resetLampu0, 

kirimLampu1, resetLampu1) 

    val toggleState = if (isChecked) "On" else "Off" 

    sendToFeed("schedule", toggleState) // Kirim status On/Off ke Adafruit 

IO 

} 

 

private fun sendToFeed(feedKey: String, data: String) { 

    val url = "$baseUrl/$feedKey/data" 

    val client = OkHttpClient() 

    val json = JSONObject().put("value", data).toString() 

    val Body = 

RequestBody.create("application/json".toMediaTypeOrNull(), json) 

    val request = Request.Builder() 

        .url(url) 

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

        .post(Body) 

        .build() 

    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() 

            } 

        } 

    }) 

} 

 

private fun clearFeedData(feedKey: String) { 

        val url = "$baseUrl/$feedKey/data" 

        val client = OkHttpClient() 

        val request = Request.Builder() 



 

39 

   

            .url(url) 

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

            .delete() 

            .build() 

        client.newCall(request).enqueue(object : Callback { 

            override fun onFailure(call: Call, e: IOException) { 

                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() 

                } 

            } 

        }) 

    } 

 

    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 = findViewById<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.IO 

  Adafruit IO yakni platform IoT yang dibangun menggunakan prinsip 

Protokol MQTT (Message Queue Telemetry Transport). Sedangkan MQTT yakni 

protokol ringan yang memungkinkan beberapa perangkat untuk terhubung ke 

server.  

 

Gambar 4 13 Dashboard Adafruit.IO 

 

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" 



 

42 

   

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 == "On") { 

        Serial.println("Mode otomatis aktif."); 

        processSchedule(scheduleFeed, relayPin, statusFeed); 

    } else { 

        Serial.println("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 != "") { 

        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-AIO-Key", AIO_KEY); 

        int httpResponseCode = http.GET(); 

        if (httpResponseCode > 0) { 

            String payload = http.getString(); 

            Serial.println("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; 

} 

 

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. 

 

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 V  

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 

 

 

LAMPIRAN I : DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS 

1. Data Pribadi 

Nama Lengkap  : Ibnu Kurniawan 

 

 

Tempat & 

Tanggal Lahir  

: Penagan, 30 Maret 2000 

Alamat Rumah  : Desa Penagan, gang Bukit 

Besar 

No Handphone : 0852 6722 5424 

Email : 

ibnukurniawan345@gmail.com 

Jenis Kelamin  : Laki-laki 

Agama : Islam  

 

2. Riwayat Pendidikan 

SD : 2006 – 2012 

SMP : 2012 – 2015 

SMA : 2015 – 2018 
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LAMPIRAN II :  FOTO DAN HASIL KUESIONER 
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LAMPIRAN  KODE PROGRAM 

1. Aplikasi Smarthome EDITH 

 Activity-main.xml 
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 MainActivity.kt 
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 activity_menulight.xml 
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 menulight.kt 
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 activity_menumonitoring.xml 
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 Menumonitoring.kt 
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 Menu_history.xml 
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 Historymenu
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 Activity_meuschedule.xml 
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 menuschedule.kt
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 activity_menuhelp.xml 
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 Menuhelp.kt 
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 Manifest 
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 Btnmonitor 

 

 Barlampujadwal 
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 view 

 

 viewmenu 
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2. Lampiran progrsm Arduino IDE 
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