INFORM : Jurnal limiah Bidang Teknologi Informasi dan Komunikasi
Vol.3 No.1, Januari 2018, P-ISSN : 2502-3470, EISSN : 2581-0367

Prototype Pengendalian Lampu Jarak Jauh dengamdan
Internet Berbasis Internet of Things(loT)
Menggunakan Rasberry Pi 3

Rometdo Muzawl Yoyon Efendi, Nori Sahrun

12 program Studi Teknik Informatika STMIK Amik Riau
% Program Studi Ekonomi STIE Riau Akbar

12 £ rometdomuzawi, yoyonefendi }@stmik-amik-riau.ac.id (¥)
3 norisahrung84@gmail.com

Abstract— Internet of Thing (I0T) is a concept with the aifmegpanding the connectivity of internet networkanected to the global
network. Internet of Thing (10T) is used to contetéctronic devices such as lamps remotely thrahghglobal Internet network. This
study aims to build a remote control device thdtzess internet technology to perform control preses on the local network via a web
server embedded to a remote control device. Theréwao control features: the light control is usedturn on one light and features both
the overall light controls to turn on all the lightt a time. Trials are conducted in prototype foiithe last condition of the Raspberry Pi
pin that appears on the web server is differentftbe last condition of the controlled electronpgpiances on the lamp.

Keywords— Internet of Thing (IoT), Raspberry Pi 3, lamp, nmiet, web server

Abstract— Internet of Thing (IoT) adalah merupakan konsep dengan tujuan umtekiperluas konektivitas jaringan internet yang
terhubung dengan jaringan glob&iternet of Thing(loT) dimanfaatkan untuk mengendalikan peralgteralatan elektronik seperti
lampu dengan jarak jauh melalui jaringan intereegsa global. Penelitian ini bertujuan untuk mengoarperangkatemotecontrol yang
memanfaatkan teknologi internet untuk melakukans@sopengendalian di jaringan lokal meladgirver web yang disematkan ke
perangkatemotecontrol. Ada dua fitur kontrol yaitu kontrol lampu yangydhakan untuk menyalakan satu lampu dan fitur kéduagrol
lampu secara keseluruhan untuk menyalakan semuaulg@da satu waktu. Ujian yang dilakukan dalam Wwemtrototipe. Kondisi
terakhir dari pin Raspberry Pi yang muncul di webver berbeda dengan kondisi terakhir dari penalatektronik yang dikontrol pada
lampu.

Kata kunci— Internet of Thing (loT), Raspberry Pi 3, lamp, imigt, web server.

fitur software yang telah dibangun dan dirancang untuk
. PENDAHULUAN melakukan tugas kendali tersebut terhadap lammgara

Salah satu kemajuan yang bisa dirasakan adalah diMenurut (Keoh, Kumar, & Tschofenig, 2014))ternet
bidang kendali, saat ini dengan adanya teknologingan of Thingsmerupakan perkembangan keilmuan yang sangat
komputerinternet of Things (loTyang sudah tumbuh pesamenjanjikan untuk mengoptimalkan kehidupan berdasar
tanpa hambatan jarak dan waktu dapat dipecahkagadensensor cerdas dan peralatan pintar yang bekerjasestadui
solusi teknologi contohnya adalah perkembanganotegn jaringan internet.
yang bisa dimanfaatkan dari adanya koneksi intemdtisa
mengakses peralatan elektronik seperti lampu ruagygag Dalam pengembangan dan perbaikan terhadap
dapat dioperasikan dengan camaline melalui website. permasalahan diatas, maka pada penelitian ini ipenel
Sehingga, dapat memudahkan pengguna memantau ataupenggunakafRasberry Pi 3 Rasberry Piadalah salah satu
mengendalikan lampu kapanpun dan dimanapun deng@mponeninternet of ThinggloT) yang dapat diaplikasikan
catatan di lokasi yang akan diterapkan teknologideéi sebagai pengendali jarak jauh dengan jaringanrieterang
jarak jauh mempunyai jaringan internet yang memaddapat diterapkan pada peralatan elektronik sepempu.
Sistem kendali jarak jauh, memudahkan penggunandalRerangkat tersebut dapat diakses dengan layanement
mengontrol lampu gedung yang jaraknya cukup jauhelalui smartphone android denganinternet Protocol
lokasinya. sehingga tingkat efisiensi tenaga dan waktu jamjaker

petugas serta dari segi penghematan energi listuihg

Sementara pada penelitian yang lain “ Purwa Rupggunakan. Teknologi ini tepat untuk diterapkan elker
Internet of Things ( loT ) Kendali Lampu Gedunguntuk memudahkan petugas dalam melakukan pekerjaan
Teknologi sistem kendali ini dilakukannya dari sebu tersebut.
komputer saja yang didalamnya terdapat sebuahrsistau
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Prototype Inggris. Komputer single board ini dikembangkan ghemn

Menurut (Devina, 2008) Rancang BanguPrdtotypd tujuan untuk mengajark_an dasardasar iIr_nu komputer d
adalah tahap dari setelah analisis dari siklus @ebgngan Peémrograman untuk siswa sekolah di seluruh dunia.
sistem yang merupakan pendefinisian dari kebutuhdeskipun mikrokontroler yang memiliki fisik seperti
kebutuhan fungsional, serta menggambarkan bagaimA#guino dimana lebih dikenal untuk proyek-proyek
suatu sistem dibentuk yang dapat berupa penggambaP4ototyping, tidak demikian dengan Raspberry Pigyan
perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengatuianS@ggat berbeda dari mikrokontroler ~kebanyakan, dan
beberapa elemen yang terpisah ke dalam satu kesgdna sebenarnya, lebih seperti computer daripada Arduino

utuh dan berfungsi, termasuk menyangkut

mengkonfigurasikan dari komponen-komponen perangkat . -

keras dan perangkat lunak dari suatu sistem. Ras berrr Pi3 oo enElEMENtiv,
odeB 85.6mm x 56mm x 21mm Ports

40 Pin
Extended G
Broadcom

Internet of Thing (10T)
BCM2837 64bit

Sedangkan Menurut (Gubbi, 2013), mendefinisikan Quag Gore CPU
loT sebagai berikut: “ Interkoneksi dari perangkatangkat 168 RAM .‘ L ——
pengindera dan penggerak, yang memberikan kemampuan 3&5«32’:‘?. 3 =y Composits Vidso
untuk berbagi informasi lintas platform melalui seh WiFi e, Output Jack
kerangka yang disatukan, mengembangkan gambarsbpera MicrosD ./] CSI Camera Port

10/100
LAN Port

umum sehingga memungkinkan aplikasi yang inovétil
ini dapat dicapai dengan menggunakaamless ubiquitous

DS! Display Port ﬂlcro lI:.IJS':‘B Pn}r?‘r gnpm. \Fl:':lliaglgug%?l
sensing data analisis, dan representasi informasi dengan Y ower source that can

cloud computing sebagai kerangka pemersatu. e tpto 25 Amps

i Gambar 2 : Rasberry Pi 3

Sedangkan (Ma, 2011), menjelaskan bahwa loT

mempunyai tiga karakteristik utama: Raspberry Pi adalah platform yang sangat fleksibel
banyak hal yang bisa dilakukan dengan Raspberry Pi.

1) Objek-objek diberi perangkat/alat pengukur. Beberapa hal tersebut antara lain:

2) Terminal-terminal otonom yang saling terhubung.

3) Layanan-layanan yang bersifat cerdas. 1. General Purpose Computing

- . . Raspberry Pi dapat dijadikan sebagai komputer seper
Dengan demikian, loT merupakan teknologi canggifyaiasa kita gunakan sehari-hari dengan menghubungkan

benar-benar bersifat lintas disiplin, mencakup: uilMe monitor dan mengatur tampilan grafisnya melaveb
komputer, komunikasi, mikroelektronik, dan tekncilogorowser_

sensor.
2. Media Belajar Pemrogaman

The Internet of Things Di dalam Raspberry Pi sudah terdapat interpreter da

From connecting devices to human value compiller dari berbagai bahasa pemrogaman seperti C

Ruby, Java, Perl dan lain-lain karena sebenarrjyaritawal
Raspberry Pi adalah untuk mendorong anak-anak untuk
belajar pemrogaman.

ice connection

J
Internet of Things
FROM CONNECTION
TO BENEFIT

3. ProjectPlatform

Raspberry Pi mempunyai kamampuan untuk berintegrasi
dengan alat-alat elektronik lain. Misalnya, Raspp@i bisa
digunakan sebagai remote AC.

E Data sensing

and tags

4. Media Center
Karena Raspberry Pi memiliki port HDMI dan
audio/video, maka Raspberry Pi dapat dengan mudah
dihubungkan ke monitor. Keunggulan ini didukung hole
Rasberry Pi 3 k_ekuatan prosesor Raspbe_:rry Pi yang cukup u_n_tukutmfm
) ) o video full screen yang 9 high definition.Selain, it dalam
Menurut (Helmi Muhammad Shadiq, Sudjadi, 2014Raspherry Pi sendiri sudah terdapat XBMC (medigesla

Raspberry Pi adalah komputer mikro berukuran sekeiru yang mensupport berbagai macam format media file.
kredit yang dikembangkan oleh Raspberry Pi Foundati

Gambar 1 : Internet of Thing
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TABEL |

PERBANDINGAN RASBERRY Pi TYPE A DAN TYPE B

Technical

diskusi. Informasi tersebut dianalisis untuk meradign
dokumentasi kebutuhan pengguna untuk digunakan pada
tahap selanjutnya.

Features Type A Type B 2. SystenDesign
Chip Broadcom BCM2835 | Broadcom BCM2835 Tahap ini dilakukan sebelum melakukeoding Tahap
SoC full HD SoC full HD Multimedia ~ jni bertujuan untuk memberikan gambaran apagya
Multimedia Applications Processor  ganarysnya dikerjakan dan bagaimana tampilannyaapTa
Applications Processor o
CPU 700 MHz Low Power | 700 MHz Low Power i . . membantu . dalam
ARM1176JZ-F ARM1176JZ-F menspesifikasikan kebutuhahardware dan sistem serta
Applications Processor | Applications Processor  mendefinisikan arsitektur sistem secara keseluruhan
GPU Dual Core Video Core | Dual Core Video Core
IV® Multimedia Co- IV® Multimedia Co- 3. | tati
Processor Processor - Implementa 'on. L
Memory 256 MB SDRAM 512 MB SDRAM Dalam tahap ini dilakukan pemrograman. Pembuatan
Ethernet - Onboard 10/100 software dipecah menjadi modul-
_ Ethernet RJ45 jack modul kecil yang nantinya akan digabungkan datanap
USB 2.0 Single USB Connector Dual USB Connector

Video Output

HDMI (rev 1.3 & 1.4)
Composite RCA (PAL
& NTSC)

HDMI (rev 1.3 & 1.4)
Composite RCA (PAL
& NTSC)

Audio Output

3.5 mm jack, HDMI

3.5 mm jack, HDMI

berikutnya. Selain itu dalam tahap ini juga dila&knk
pemeriksaaan terhadap modul yang dibuat, apakahAhsud
memenuhi fungsi yang diinginkan atau belum.

Onboard SD, MMC, SDIO Card | SD, MMC, SDIO Card 4. Integration & Testing
g?é?;ieng filr?:;x f:r?fjx Di tahap ini dilakukan penggabungan modul-modul
System yang sudah dibuat dan dilakukan pengujian ditdkukan
Dimensions 86cmx54cmx15| 86cmx54cmx1,5 untuk mengetahui apakaoftwareyang dibuat telah sesuai

cm

cm

Model Waterfall

METODOLOGIPENELITIAN

dengan desainnya dan masih terdapat kesalahatidstiau

5. Operation & Maintenance

Ini merupakan tahap terakhir dalam modehterfall
Software yang sudah jadi dijalankan serta dilakukan
pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk dalam mempgerbai
kesalahan yang tidak ditemukan pada langkah selbgtm

Tahapan yang dilalui dalam penelitian ini menggamak Perbaikan implementasi unit sistem dan peningkgdsa
metode perangkat lunak Mod@aterfall Model Waterfall sistem sebagai kebutuhan baru.
merupakan salah satu metode dalam SDLC yang
mempunyai ciri khas pengerjaan setiap fase dalaterfall Blok Diagram Sistem

harus dise_lesaikan t_erlebih dahulu sebelum _me_lemjuke Pada blok diagram inrelay board sebagai pengganti
fase selgnjutnya. Art|nya fokus terhadap masmgmrga‘ase saklar yang akan menyalakan dan mematikan perangkat
dapat dilakukan maksimal karena tidak adanya pe®er yongan berbasiskasmartphone Android Pada aplikasi

yang sifatnya paralel. Berikut ini mergpak_an illastrdari yang dibuat ini nantinya akan mengirimkan perintita
modelwaterfall dengan gambar sebagai berikut : melalui Access Point ke Raspberry Wi-Pi (modul W
Raspberry Pi). Setelah data diterima oleh RaspbBiry
kemudian modul Raspberry Pi ini akan mengatur kgindi
relay boardyang langsung terhubung ke perangkat. Adapun
blok diagram ini adalah sebagai berikut :

Requirements Definition

System and Software
Design

Implementation and

Unit Testing
Integration and System
Testing

Gambar 3. ModeWaterfall
1. RequiremenAnalysis
Seluruh kebutuhasoftwareharus bisa didapatkan dalam
fase ini, termasuk didalamnya kegunaaoftware yang
diharapkan pengguna dan batasaftware Informasi ini
biasanya dapat diperoleh melalui wawancara, suatay

Operation and
Maintance

«
P ‘? ‘“.""”;\

Intemet (Access Point)

Laptop
Smartphone (User)

Gambar 4. Blok Diagram
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e

I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN 7:4\ i
DT 1/0 Quad Relay Board :

Berdasarkan blok diagram pada Gambar 4 di atagtdar
dijelaskan cara kerja dari aplikasi untuk mengekédal
lampu rumah melalui internet, dimulai dari bohlaampu,
yang harus diketahui adalah bagaimana agar botdenpu
tersebut bisa menyala atau tidak dan ternyataabolmpu
akan menyala ketika mendapatkan tegangan AC 22fa Pa
umumnya tegangan listrik Zhasemempunyai 2 jalur yang
harus dihubungkan. Untuk mematikan dan menghidupka = ..
bohlam lampu, cukup memutus dan menyambungkan sal;
satu dari 2 jalur. Karena membutuhkan teganganméka -~ .
digunakan modul relay untuk menyambungkan dan Ch O Gambar 5 Program Phiternet of Thing
memutuskan jalur tersebut. Kemudiatrigger untuk '
mengaktifkanrelay diambilkan dari GPIO Raspberry PIT
Dengan demikian kita sudah bisa mengendalikan nyala
bohlam lampu melalui Raspberry Pi dan mengatumgpana
yang akan digunakan sebagai output. Untuk mengatur
mappingmana yang akan digunakan sebagputdan mana
yang akan digunakan sebagatput.

g 8 b il ol )

ampllan Program Pyhton

Halaman ini merupakan tampilan pengkodingan pada
bahasa pemrogramaython Di dalam halaman ini terdapat
logika modul relay agar lampu yang hidup/mati dapat
diembeddedkan pada sistem mikrokontroller pada €&tagb
Pi. Berikut tampilan pengkodingan led dapat dililpzida
Gambar 5.

Pengujian Perangkat Wi-Fi

Dalam pengujian perangkat penitili akan menjelaskan =
bagaimana status terhadap penggunaan Wi-Fi bekdasar
jarak dan tempat dimana wifi tersebut digunakanngkaji
hasil dari setiap jarak berdasarkan ukuran meteakah
sinyal dari wifi tersebut kuat ataupun lemah. Merikaa
laporan bagaimana status wifi jika berada di rusamguka.
Berikut ini hasil pengujian perangkat di ruang tée pada
Tabel 2.

TABEL 2
PENGUJIAN PADA RUANG TERBUKA — — -
Jarak Status Wifi Gambar 6. Programython Internet of Thing '
5 Meter Excellent
15 Meter Excellent Tampilan Pengujian led 1
20 Meter Good o . .
30 Meter Good Halaman ini merupakan tampilan menu lampu. Di dalam
40 Meter Good halaman menu lampu terdapat 3 tombol contol (AWtiff)
55 Meter Good dimana ada Ruangan , Kamar 1, Kamar 2, Kamar 3.
65 Meter Fair Tampilan menu lampu pad led 1 (Kamar 1) yang hidegb,
79 Meter car 2 (Kamar 2) yang mati dan led 3 (Kamar 3) yangdapat
95 Meter Bad dilihat pada Gambar 7.
100 Meter Bad

€3 C O

PROTOTYPE PENGENDALIAN LAMPU JARAK JAUH DENGAN JARINGAN

H INTERNET BERBASIS INTERNET OF THINGS 10T) MENGGUNAKAN
Tampilan Program Php RASBERRY PI 3

Halaman ini merupakan tampilan pengkodingan pada.
bahasa pemrograman php. Di dalam halaman ini tetdap

logika lampu yang hidup/mati. Berikut tampilan
pengkodingan led dapat dilihat pada Gambar 5. (=

OmE (-5 e [m][c]2]a] SEEan
Gambar 7. Pengujian Led 1 Hidup
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Tampilan Pengujian led 2

IV. KESIMPULAN

Halaman ini merupakan tampilan menu lampu. Di dalam Dengan memanfaatkan jaringan internet berbasisniite
of Things (IoT) sistem ini berhasil mengontrol pegkat
dimana ada Ruangan , Kamar 1, Kamar 2, Kamar I8mpu melalui koneksi jaringan wireless dan interne
Tampilan menu lampu pad led 1 (Kamar 1) yang nedi,2 Kondisi sinyal pada wifi mempengaruhi komunikasinsfer
(Kamar 2) yang hidup dan led 3 (Kamar 3) yang miafiat data pada aplikasi pengendali yang dibuat. Jaragkguan
sinyal wifi tergantung pada spesifikasi dari pelkatgwifi
dari pengirim atau penerima data. Dengan memargnatk
teknologi pada perangkat wifi dan mikrokontrolersplberry
Pi, maka hasil dari penelitian ini didapat bahwaapgkat
ini dapat digunakan untuk mengontrol (aktif/nonHkt
perangkat lampu dari sebuah rumah.

halaman menu lampu terdapat 3 tombol contol (AWtft)

dilihat pada Gambar 8.

€ - C @ *

PROTOTYPE PENGENDALIAN LAMPU JARAK JAUH DENGAN JARINGAN
INTERNET BERBASIS INTERNET OF THINGS (I0T) MENGGUNAKAN
RASBERRY PI 3

BE==alemlea]m S

Gambar 8. Pengujian Led 2 Hidup

Tampilan Pengujian led 3
Halaman ini merupakan tampilan menu lampu.

(1]
(2]
(3]

h

dalam halaman menu lampu terdapat 3 tombol contol
(Aktif/Mati) dimana ada Ruangan , Kamar 1, Kamar 2,
Kamar 3. Tampilan menu lampu pad led 1 (Kamar hgyald]

mati , led 2 (Kamar 2) yang mati dan led 3 (Ka®gayang
hidup dapat dilihat pada Gambar 9.

€ C[® b #|
PROTOTYPE PENGENDALIAN LAMPU JARAK JAUH DENGAN JARINGAN
INTERNET BERBASIS INTERNET OF THINGS (I0T) MENGGUNAKAN
RASBERRY PI 3

Met) yeng yPi3

? P

e (= o leluelzla]
Gambar 9. Pengujian Led 3 Hidup
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