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KORESPONDENSI

Perkembangan era internet pada masa kini mengembangkan teknologi yang
bernama Internet of Things atau yang biasa dikenal sebagai 10T. Dimana loT
mampu untuk mentransmisikan data secara otomatis dari komputer ke
komputer tanpa harus adanya inisialisasi dari manusia.Penelitian ini berfokus
pada lampu penginapan dengan fokus esp8226, menerapkan internet of things
yang dapat memantau dan mengontrol lampu rumah melalui website ataupun
smartphone. Pengujian dilakukan pada aplikasi dapat mengontrol lampu
dengan penerapan internet of things pengguna dapat mengoptimalkan keadaan
lampu di rumah meski di jarak yang jauh. Pengguna dapat mengetahui suhu dan
kelembapan lampu pada sistem. Sistem dapat melakukan proses yang lebih
efektif dalam mengontrol dan memberikan informasi keadaan lampu rumah
melalui website. Hasil pengujian sistem berjalan dengan baik dan lebih efektif
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dalam pengontrolan lampu penginapan.

1. PENDAHULUAN

Seiring perkembangan teknologi yang semakin meningkat
dan pesat, segala sesuatu dibuat lebih mudah dengan bantuan
rekayasa teknologi. Hal ini juga terjadi pada perkembangan
rumah pintar yang didukung oleh rekayasa teknologi (Hildayanti
& Sya’rani Machrizzandi, 2020). Saat ini teknologi sudah
berkembang pesat dan canggih, manusia menggunakan teknologi
dalam melakukan kegiatan sehingga menjadi kebutuhan sehari-
hari. Bahkan dengan menggunakan teknologi manusia bisa
membuat banyak hal. Mengikuti perkembangan zaman kehadiran
teknologi sudah sangat luas dan cepat. Kehadiran teknologi
sangat membantu dan mempermudah pekerjaan yang akan
dilakukan dan dilakukan dimanapun. Salah satunya adalah
kecanggihan komputer. Dengan memanfaatkan teknologi
komputer kita dapat menyimpan, mengorganisasi dan melakukan
pengambilan terhadap berbagai data yang kita miliki dan dapat
dilakukan dimanapun. Dukungan perangkat lunak dan perangkat
keras merupakan pilihan sangat tepat. (Cahyadi et al., 2020).

Perkembangan era internet pada masa kini mengembangkan
teknologi yang bernama Internet of Things atau yang biasa
dikenal sebagai 1oT. Dimana loT mampu untuk mentransmisikan
data secara otomatis dari komputer ke komputer tanpa harus
adanya inisiasi dari manusia. Namun dengan meningkatnya
jumlah beserta ukuran data yang akan di transmisi akan
berdampak negatif terhadap pada kinerja perangkat loT
(Abilovani et al., 2018).

Internet menyediakan berbagai fungsi dan fasilitas yang
dapat digunakan sebagai suatu media informasi dan komunikasi
yang canggih. Perkembangan teknologi yang bisa dimanfaatkan
dari adanya koneksi internet ini adalah bisa mengakses peralatan
elektronik seperti lampu ruangan yang dapat dioperasikan dengan
cara online melalui website ataupun mobile.

Dalam penginapan atau pada umumnya homestay atau hotel
tentunya selalu menggunakan perangkat untuk melakukan
beberapa hal untuk kebutuhan pelanggan dalam penginapan,
misalnya menyalakan lampu untuk penerangan kamar, barang
elektronik lainnya. Hal ini menjadi hal biasa bagi orang yang
sehat untuk melakukannya. Akan tetapi, bagaimana dengan orang
sakit yang berada di kursi roda atau tempat tidur yang tidak dapat
mencapai saklar ketika ingin menghidupkan atau mematikan
lampu pada penginapan hal ini tidak dapat dilakukan, atau mereka
yang malas untuk berdiri aktivitas untuk mematikan saklar, begitu
juga dengan orang yang bepergian dari kamar penginapannya
tetapi lupa mematikan lampu, yang mana mereka tidak dapat
mengontrol lampu penginapan kamar dari jarak yang sangat jauh,
maupun pegawai hotel, karena pegawai hotel tidak dapat masuk
ke kamar yang sudah telah di sewa oleh pelanggan dan pegawai
hotel tidak dapat control lampu tersebut. 10T (Internet of Things)
yang dapat membantu mereka mengontrol perangkat rumah
dengan mudah dan dapat dikontrol dari mana saja.

Internet of Things menggunakan konsep pemanfaatan
jaringan internet untuk melakukan komunikasi antar objek,
komunikasi tersebut dapat dilakukan sesuai kebutuhan seperti
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proses pengiriman data, perekaman data, analisis data (Putri &
Cholish, 2021).

Teknologi 10T merupakan suatu teknologi yang
menggunakan internet sebagai media komunikasi antar objek
atau komunikasi antara pengguna dengan kondisi nilai ukur pada
suatu objek.

Lampu biasanya digunakan sebagai alat pencahayaan dan
biasanya menggunakan cara manual yang mematikan dan
menghidupkan secara langsung (Susilo et al., 2021).

Penggunaan lampu berbagai kalangan sekarang ini dinilai
kurang efektif dan masih sering mengabaikan penggunaannya,
sering kali lampu masih tetap menyala walaupun tidak dipakai,
mematikan dan menghidupkan lampu secara manual masih dirasa
banyak membuang waktu (Reichenbach et al., 2019).

Pemanfaatan Internet of Things (loT) pada lampu rumah
sangat gencar dilakukan di era industri 4.0 dan telah meliputi
berbagai macam industri seperti logistik, kesehatan, pertanian,
rumah, manufaktur dan lain sebagainya. Memantau dan
mengontrol biasanya dilakukan melalui smartphone ataupun
website. Dengan menggunakan 10T seseorang dapat memantau
atau mengontrol keadan rumah atau keadaan keadaan fisik
seorang dengan mengunakan loT ini melalui smartphone dan
website seperti mematikan dan menghidupkan lampu,
mengetahui keadaan lampu penginapan dari orang yang tidak
memiliki akses (Molaba., 2016).

Penelitian yang dilakukan oleh (Putri & Cholish, 2021)
berjudul® Sistem Monitoring Pencahayaan (Lux) Pada Ruangan
Aula Gedung Terintegrasi Internet Of Things” penelitian ini iarea
tengah ruangan sehingga pembacaan nilai lux merata terhadap
suatu ruangan, teknologi internet of things dengan
memaanfaatkan aplikasi cukup efektif dalam melakukan proses
monitoring dari jarak jauh dan dapat lihat melalui HP
Smartphone.

Penelitian yang dilakukan oleh (Suhardi et al., 2022)
berjudul“ Smart Lamp Kendali dan Monitor Lampu Berbasis
Internet Of Things” penelitian ini dapat melakukan pengendalian
dan pemantauan kondisi lampu yang ada pada sebuah rumah.
Aplikasi yang dihasilkan menunjukkan bahwa pengguna dapat
mengendalikan kondisi lampu dengan dua mode, yaitu mode
manual dengan menggunakan tombol on/off dan mode otomatis
dengan pengaturan waktu.

Penelitian yang dilakukan oleh (Yuswandari & Yuana,
2020). berjudul“ Rancang Bangun Sistem Kendali Jarak Jauh
Lampu Menggunakan Thingsboard Berbasis lot” penelitian ini
Menggunakan Thingsboard Berbasis 10T menggunakan jaringan
wifi. NodeMCU berperan penting dalam sistem kendali jarak jauh
lampu untuk pengiriman data ke server ThingsBoard melalui
jaringan wifi. Sistem kendali jarak jauh lampu akan dapat
berjalan apabila nodemcu dan perangkat untuk kendali
smartphone atau komputer berada dalam satu jaringan wifi.
Lampu dapat menyala sesuai perintah menggunaan tombol dari
web server thingsboard.

Penelitian yang dilakukan oleh (Mohammad Noviansyah,
2019) berjudul® Perancagan Alat Kontrol Relay Lampu Rumah
Via Mobile“ penelitian ini menguji led indikator pada kompo-
nen yang menandakan v vcc atau power sudah aktif, selanjutnya
rangkaian Catu Daya dengan 2 output, yaitu, 5 volt dan 3,3 volt.
ESP8266 yang mempu terkoneksi ke internet melalui program
Arduino IDE, output LED yang mampu menyalakan warna led
dan Lampu Rumah yang sudah terhbung pada tegangan AC dan
Relay.
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Penelitian yang dilakukan oleh (Ghaniy & Leksono, 2023)
berjudul “Penerapan Internet of Things Untuk Kontrol Lampu
Rumah Melalui Chatting Via Telegram * penelitian ini
Pengontrolan lampu rumah lebih efektif dengan memanfaatkan
teknologi Internet Of Things dikarenakan pengguna dapat
mengontrol mengontrol lampu rumah menggunakan smartphone.

Penelitian ini menggunakan beberapa hardware, yaitu
Esp32, Esp 32Shield, Sensor DHT11, Solid State Relay 2
channel, Adaptor 7-12 volt, Kit prototyping (kabel jumper female
to male, male to male, breadboard), 2 LED 5MM, Kabel AWG,
Box Elektronik.

Pengembangan  sistem  yang  dilakukan  peneliti
diterjemahkan dengan menggunakan bahasa pemograman php
dan mysq|l.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Sistem

Sistem merupakan serangkaian data atau komponen yang saling
berkaitan dan berinteraksi untuk mencapai tujuan. Sedangkan
menurut llyas dalam (Ahmadi et al., 2018). [1].

2.2.  UML (Unifield Modeling Language)

Menurut Ismael (2018), Unified Modeling Language (UML)
adalah suatu bahasa pemodelan yang menjadi standar dalam
industri  software untuk visualisasi, merancang, dan
mendokumentasikan sistem perangkat lunak bahasa standar
visualisasi pemodelan dan mempermudah pengembangan piranti
perangkat lunak. [2].

2.3.  Arduino Uno

Arduino adalah sebuah platform open source yang digunakan
untuk membuat proyek-proyek elektronika. Arduino terdiri dari
dua bagian utama yaitu sebuah papan sirkuit fisik yang sering
disebut juga dengan mikrokontroler dan sebuah perangkat lunak
(software) atau IDE yang berjalan pada komputer sebagai
compiler (Tullah et al., 2019) [3].

2.4. Internet Of Thing

Internet of Things atau dikenal juga dengan singkatan loT adalah
kombinasi antara konektivitas jaringan internet dengan mesin,
device atau perangkat fisik lainnya yang terhubung secara terus
menerus untuk memperoleh dan mengolah data secara realtime,
yang kemudian data tersebut dapat diolah dan dieksekusi. Contoh
dari Internet of Things diantaranya sistem tilang elektronik yang
diterapkan oleh pihak kepolisian memungkinkan data terkait
pelanggar lalu lintas tidak harus diperoleh dengan mendatangi
server data kamera pemantau (Surapati & Anwar, 2022). [4].

25.  Lampu

Lampu merupakan teknologi yang digunakan untuk penerangan,
terutama ketika keadaan gelap. Ada beragam jenis lampu yang
digunakan sesuai fungsi, kecanggihan teknologi, dan
penggunaannya. Pertama dan paling awal dikenal, ada lampu
pijar atau lampu bohlam, yang biasanya sering digunakan sebagai
lampu tidur (Suhardi et al., 2022). [5].



2.6.  Website

Website dapat didefinisikan sebagai kumpulan halaman yang
menampilkan informasi data teks, data gambar, data animasi,
audio, video, dll dan kombinasi dari semuanya, baik statis
maupun dinamis, membentuk rangkaian bangunan yang saling
berhubungan, yang masing-masing dihubungkan oleh jaringan
halaman (Destiningrum & Adrian, 2017). [6].

2.7. XAMPP

XAMPP adalah perangkat lunak gratis yang mendukung banyak
sistem operasi dan merupakan kompilasi dari beberapa program.
Fungsinya adalah sebagai server yang terdiri sendiri (localcost),
yang terdiri atas program Apache HTTP Server, MySQL
database, dan penterjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa
pemograman PHP dan Perl (Dokter et al., 2021). [7].

2.8.  PHPMyAdmin

PhpMyAdmin adalah aplikasi yang dapat digunakan untuk
membuat database, user, memodifikasi tabel, dan submit
database dengan cepat dan mudah tanpa perlu harus
menggunakan perintah SQL (Tatang, 2019). [8].

2.9. MySQL

MySQL merupakan salah satu aplikasi DBMS yang banyak
digunakan oleh para pengembang aplikasi web. Contoh DBMS
lainnya adalah: PostgreSQL (freeware), SQL Server, MS Access
Microsoft, DB2 IBM, Oracle dan Oracle Corp, Dbase, FoxPro,
(Tatang, 2019). [9].

2.10. EPS 8266

ESP8266 adalah mikrokontroler ini sudah tersedia modul WiFi
dalam chip sehingga sangat mendukung untuk membuat sistem
aplikasi Internet of Things. [10].

2.11. Sensor DHT11

Sensor DHT11 adalah module sensor yang berfungsi untuk
mensensing objek suhu dan kelembaban yang memiliki output
tegangan analog yang dapat diolah lebih lanjut menggunakan
mikrokontroler (Hakiki et al., 2020). [11].

2.12. Solid State Relay

Solid state relay (SSR) adalah sebuah saklar elektronik yang tidak
memiliki bagian yang bergerak, contohnya opto-coupler SSR,
transformer-coupled SSR, dan hybrid SSR. Solid state relay ini
dilengkapi dengan isolator berupa komponen MOC yang
berfungsi memisahkan bagian input dan bagian saklar. Dengan
solid state relay kita dapat menghindari terjadinya percikan api
seperti yang terjadi pada relay konvensional (Igbal et al., 2017).
[12].

2.13. Prototype

Prototype adalah model atau simulasi yang dibuat untuk
melakukan uji coba terhadap konsep yang sudah diperkenalkan.
Prototype biasanya dibuat untuk melakukan beberapa uji coba,
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seperti untuk mengetahui apakah konsep yang sudah dipaparkan
bisa diimplementasikan ataupun untuk menguji selera pasar. [13].

3. METODOLOGI

3.1. Kerangka Penelitian

Kerangka penelitian ini memiliki fungsi dalam menjelaskan
tahapan-tahapan dan proses dari prototyping iot pada lampu
penginapan. Pertama akan di lakukan pengumpulan data dan
analisa baik dari sumber jurnal berkaitan, kemudian melakukan
komponen prototyping lalu melakukan perancangan sistem.

Berikut tahapan — tahapan prototyping :

1. Pengumpulan Data dan Analisa
Pada tahap ini yang di lakukan peneliti adalah melakukan
pengumpulan data dan analisa baik dari sumber jurnal
berkaitan dengan iot pada lampu rumah yang akan di gunakan
dan di bangun..

2. Komponen Hardware Prototyping
Kemudian pada tahap ini peneliti akan memilih dan
menggunakan komponen yang sesuai untuk membangun
prototoyping untuk lampu penginapan, melakukan pengujian
prototyping antara komponen dan lampu penginapan apakah
berhasil atau tidak dalam hal perakitan.

3. Perancangan Sistem Basis Website
Tahapan selanjutnya setelah komponen sudah di uji pada
prototyping berhasil, maka peneliti akan merancang
pengembangan aplikasi menggunakan bahasa pemograman
php dan mysql yang berbasis website, dari hasil prototyping
akan di implementasikan ke codingan pemograman.

4. Pengujian dan Implementasi Sistem
Setelah, perancangan selesai akan di implementasikan
kemudian di uji. Apabila hasil uji berhasil maka penelitian
telah selesai dan akan memperoleh kesimpulan dan saran.
Apabila masih belum berhasil maka peneliti akan melakukan
perancangan sistem kembali dalam implementasi dari hasil
prototyping dalam codingan pemograman.

3.2.  Metodologi Penilitian

Menurut  Supriyatna, 2018 Extreme Programming (XP)
merupakan salah satu metode yang dipelopori oleh Kent Beck,
Ron Jeffries, dan Ward Cunningham dan merupakan metode yang
paling banyak digunakan dan menjadi pendekatan yang sangat
terkenal. Extreme Programming bertujuan untuk mengatasi
persyaratan yang tidak jelas dan perubahan persyaratan dengan
sangat cepat. Dalam metode ini terdapat 5 phase atau langkah
yang harus dilakukan peneliti, dimana 5 phase tersebut.
1. Planning (Perencanaan)
Pada tahapan ini, mengidentifikasi permasalahan dalam
gejala kemudian melakukan analisa kebutuhan pengguna
terhadap sistem yang dibangun mulai dari masukan sistem
(input), prosedur hingga keluaran sistem (output).
2. Design (Perancangan)
Setelah fase pertama dilakukan, pada tahapan ini dimulai
dengan melakukan pembuatan  pemodelan  sistem
berdasarkan kebutuhan yang diperlukan alat pengembangan
sistem yang digunakan adalah UML (Unified Modelling
Language).
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3. Coding (Pengkodean)
Pada tahap ini dilakukan implementasi dari perancangan
model sistem yang telah dibuat ke dalam kode program yang
menghasilkan sistem lampu.

4. Testing (Pengujian)
Pada tahap ini dilakukan pengujian terhadap aplikasi yang
sudah dibangun, kemudian melakukan implementasi untuk
memastikan terlaksananya dan tercapainya kebijakan
tersebut.

5. Software Increment (Peningkatan Perangkat Lunak)
Pada tahap ini dilakukan pengembangan sistem yang sudah
dibuat secara bertahap. Dalam tahap ini juga dilakukan
pemeliharaan secara berkala untuk mengecek kembali
apakah sistem sudah berjalan sebagaimana mestinya dengan
melakukan monitoring proses, evaluasi, dan perubahan
(perbaikan) terhadap sistem bila diperlukan.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Analisis Perancangan Sistem
4.1.1. Use Case Diagram

Use case diagram baru dibawah ini menggambarkan pengguna
menggunakan aplikasi yang telah di rancang untuk aplikasi lampu
penginapan.

USE CASE DIAGRAM
PENGGUNAAN INTERNET OF
THING (IOT) ARDUINO UNO

PADA LAMPU RUMAH

BERBASIS WEBSITE

Pengguna

Menyalakan /
Mematikan Lampu

Melihat Kelembapan
Reset Password

Gambar 1. Use Case Diagram

Menu login untuk user masuk kedalam website. Menu
menyalakan/mematikan lampu untuk mengontrol lampu. Menu
melihat suhu adalah untuk melihat suhu ruangan. Menu reset
password adalah untuk reset/mengganti password. Menu logout
adalah untuk mengeluarkan akun dari website.

4.2. Analisis Keperluan Sistem

1. Hardware (Perangkat Keras)
Perangkat keras yang digunakan untuk membuat system ini
adalah laptop dan computer, spesifikasi terdapat di Tabel 1:

96

Tabel 1 : Spesifikasi Laptop
NO. | Spesifikasi Laptop
1 Processor Intel(R) Core(TM) i5-

7020U CPU
2 RAM 8GB
3 Keyboard dan Mouse standar

2. Software (Perangkat Lunak)
Perangkat lunak yang digunakan untuk membuat system ini
terdapat pada Tabel 2.

Tabel 2 : Perangkat Lunak

NO. | Perangkat Lunak

1 Sistem Operasi Microsoft Windows
10/11

2 Bahasa Pemograman PHP

3 MySQL

4 XAMPP

4.3.  Implementasi

Berikut ini merupakan hasil implementasi aplikasi yang telah
dirancang. Hasil implementasi aplikasi terdiri dari halaman login,
halaman control pengguna, halaman laporan.

4.3.1. Halaman Form Login

Halaman Form login merupakan tempat awal dimana akan masuk
kedalam aplikasi, dan terdapat fitur password untuk melakukan
reset password,dapat dilihat pada gambar 2.

Gambar 2. Halaman Form Login
4.3.2. Halaman Control Pengguna

Halaman Control Pengguna adalah halaman yang di lakukan oleh
pengguna untuk mengontrol lampu serta informasi lampu dari
suhu dan kelebamban, halaman control admin terdapat tombol
untuk pengontrolan lampu, pada halaman ini tersedia switch
tombol lampu, dan informasi suhu dan kelembapan serta fitur
reset password, terdapat 6 lampu yaitu lampu tamu, lampu teras,
lampu kerja, lampu kamar, lampu taman, lampu ruang makan.
Halaman control pengguna dapat dilihat pada gambar 4.



Gambar 4. Halaman Control Pengguna
4.3.3. Halaman Laporan

Halaman laporan adalah halaman untuk cetak laporan login dan
lamporan lampu, laporan user adalah halaman untuk melihatkan
login yang terjadi, keumudian laporan lampu merupakan laporan
untuk menampilkan lampu kapan di off kapan di on tercatat
waktu dan tanggal. Berikut adalah tampilan halaman laporan
seperti pada gambar 5,6,7.

Gambar 5. Halaman Laporan

Pada gambar 6 halaman laporan pengguna, pada halaman ini
dapat menampilkan kapan pengguna melakukan login, maka
website akan mencatat langsung, seperti email pengguna,
kemudian tanggal dan jam pada saat melakukan login ke website.

Laporan User Login

15-08-2023

[18-08-2023 09:22

Gambar 6. Halaman Laporan Pengguna

Pada gambar 7 halaman laporan lampu pada halaman ini dapat
menampilkan laporan lampu yang dilakukan oleh pengguna
seperti kapan di hidupkan lampu, kemudian kapan di matikan
lampu, kemudia email yang login yang melakukan control
tersebut, maka website akan mencatat langsung, seperti email
pengguna, kemudian tanggal dan jam pada saat melakukan
control lampu ke website.

Laporan Lampu

Email Device [Status Tanggal
[admin@aytech id[lampu kerja [ON[24-05-2023 17:48:37)

[admin @aytech idlampu kamar[ON |[24-

admin @aytech id]lampu kamar [OFF |[24-

admin@aytech.id|lampu kamar|ON _|[2

admin@aytech idlampu Tamu [ON |2

‘admin @aytech.id| lampu kerja |OFF |[24-

admin@aytech id|lampu kerja [ON__|[24-

‘admin @aytech id|lampu Tamu |OFF

[admin@aytech idflampu Tamu [ON_[[24-0

Gambar 7. Halaman Laporan Lampu
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4.4. Cara Kerja Setiap Komponen

1. DHT11
DHT paket sensor yang berfungsi untuk mengukur suhu dan
kelembaban udara cara kerja DHT dialamnya terdapat
thermistor tipe NTC (Negative Temperature Coefficient)
untuk mengukur suhu, sebuah sensor kelembapan dengan
karkteristik resistif terhadap perubahan kadar air di udara
serta terdapat chip yang di dalamnya melakukan beberapa
konversi analog ke digital dan mengeluarkan output dengan
format single-wire bi-directional (kabel tunggal dua arah).

2. Solid State Relay
Relay adalah saklar (switch) yang dioperasikan secara listrik
dan merupakan komponen Electromechanical yang terdiri
dari 2 bagian utama yakni Elektromagnet (Coil) dan
Mekanikal (seperangkat kontak saklar atau switch). Cara
kerja eelay menggunakan prinsip elektromagnetik untuk
menggerakkan kontak saklar sehingga dengan arus listrik
yang kecil (low power) dapat menghantarkan listrik yang
bertegangan lebih tinggi, dengan relay yang menggunakan
elektromagnet 5V dan 50 mA mampu menggerakan
armature relay yang berfungsi sebagai saklarnya untuk
menghantarkan listrik 220V 2A.

3. [ESP 8266
Modul wifi yang berfungsi sebagai perangkat tambahan
mikrokontroler seperti Arduino agar dapat terhubung
langsung dengan wifi dan membuat koneksi TCP/IP.

4. Breadboard
Sejenis papan roti yang biasanya digunakan untuk membuat
prototype rangkaian elektronik. Beberapa orang kadang
menyebutnya project board atau bahkan protoboard, cara
kerja breadoard pada dasarnya breadboard membuat
rangkaian elektronik tanpa harus merepotkan pengguna
untuk menyolder, papan breadboard ini digunakan untuk
membuat rangkaian elektronik sementara untuk tujuan uji
coba atau prototype.

45. CaraKerja Alat

Alat dalam keadaan siap, yaitu arduino menjalankan program
Esp8266. Esp8266 akan looping sampai dapat terhubung denga
jaringan internet. Sesudah semua terhubung dengan jaringan
internet, kita dapat lansung membuka website yang sudah
dirancang dan di setting sedemikian baiknya. Dalam tampilan
pada website tersebut terdapat 4 button untuk mengaktifkan
lampu tersebut. sebelum lanjut, harus memastikan Kembali
bahwa website tersebut sudah terkoneksi dengan modul Esp8266,
ketika semua sudah terkoneksi kita dapat menjalankanya dengan
menekan salah satu button.

4.6. Pengujian Sistem

Pengujian di lakukan pada sistem lampu berbasis iot, dilakukan
dengan 4 lampu yang di uji dari internet of things pada website
yang telah di rancang.
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Gambar 8. Hasil Pengujian Lampu Tamu

Gambar 11. Hasil Pengujian Lampu Kamar

4.6.1.

Pengujian Black Box

Dilakukan pengujian dengan menggunakan black box pada
sistem lampu rumah berbasis iot, dapat dilihat pada table 3.

Tabel 3 : Pengujian Black Box

Skenario Tindakan Hasil Hasil
Uji Pengujian Diharapkan Pengujian
Login Menguji menu | Menampilkan | Berhasil
login menu halaman

Dashboard

admin
Switch Menguji Menghidupkan | Berhasil
Tombol switch tombol | lampu tamu
On Lampu | ontamu
tamu
Switch Menguji Menghidupkan | Berhasil
Tombol switch tombol | lampu teras
On Lampu | on teras
teras
Switch Menguji Menghidupkan | Berhasil
Tombol switch tombol | lampu kerja
On Lampu | on kerja
kerja
Switch Untuk Menghidupkan | Berhasil
Tombol menghidupkan | lampu kamar
On Lampu | lampu kamar
kamar
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Switch Untuk Mematikan Berhasil
Tombol mematikan lampu tamu
Off Lampu | lampu tamu
tamu
Switch Untuk Mematikan Berhasil
Tombol mematikan lampu teras
Off Lampu | lampu teras
teras
Switch Untuk Mematikan Berhasil
Tombol mematikan lampu kerja
Off Lampu | lampu kerja
kerja
Switch Untuk Mematikan Berhasil
Tombol mematikan lampu kamar
Off Lampu | lampu kamar
kamar
Melihat Untuk Menampilkan | Berhasil
informasi Menampilkan | informasi suhu
suhu dan informasi dan
kelembapan | suhu dan kelembapan
kelembapan
Reset Untuk mereset | Reset Berhasil
password password password
pengguna pengguna berhasil
5. KESIMPULAN DAN SARAN
1. Aplikasi dibangun berbasis website dan menggunakan
Arduino uno untuk internet of thing pada lampu penginapan
dengan merancang prototype Arduino uno untuk internet of
thing pada lampu penginapan, dilakukan pengujian aplikasi
dapat mengontrol lampu dengan penerapan internet of
things.
2. Pengguna dapat lebih mengoptimalkan keadaan lampu di

penginapan meski di jarak yang jauh. Pengguna dapat
mengetahui suhu dan kelembapan lampu pada sistem.
Sistem dapat melakukan proses yang lebih efektif dalam
mengontrol dan memberikan informasi keadaan lampu
penginapan melalui website. Hasil pengujian sistem berjalan
dengan baik dan lebih efektif dalam pengontrolan lampu

penginapan.
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