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Abstrak  

Energi listrik merupakan salah satu kebutuhan pokok yang sangat penting bagi kehidupan manusia 

saat ini, hampir setiap kegiatan yang dilakukan manusia berhubungan dengan energi listrik. 

Teknologi elektronika yang dapat mengendalikan peralatan elektronik rumah tangga dari jarak 

jauh salah satunya teknologi internet of things. Teknologi lain yang dikembangkan adalah 

teknologi yang bertujuan untuk menghemat energi listrik yang digunakan pada rumah tangga. 

Internet of Things didefinisikan sebagai interkoneksi dari perangkat komputasi tertanam 

(embedded computing devices) yang teridentifikasi secara unik dalam keberadaan infrastruktur 

internet. Sistem kendali pada penelitian ini dirancang menggunakan Arduino UNO dengan 

mikrokontroler ATmega328 sebagai pusat kendali dari sistem, serta modul wifi ESP8266 guna 

untuk komunikasi kontroler ke internet melalui media wifi. Interface dibuat dengan berbasis web 

dengan HTML5.Penelitian ini dilakukan untuk membandingkan penggunaan jaringan 3G dengan 

4G. Penggunaan jaringan 3G dapat digunakan hanya saja membutuhkan waktu eksekusi yang lebih 

lama dibandingkan dengan jaringan 4G. Penggunaan jaringan 4G lebih baik disarankan dalam 

penerapan teknologi internet of things karena waktu eksekusi yang lebih cepat. 

Kata Kunci: Energi listrik, internet of things, Arduino, modul wifi esp8266, html5  

 

PENDAHULUAN  

Energi listrik merupakan salah satu kebutuhan pokok yang sangat penting bagi kehidupan 

manusia saat ini, hampir setiap kegiatan yang dilakukan manusia berhubungan dengan 

energi listrik (E. Putri, 2022), (Ristiandika Arrahman, 2021). Perkembangan teknologi 

dibidang elektronika saat ini membuat pola pikir manusia semakin kedepan dalam 

penerapan peralatan elektronika. Salah satu yang dikembangkan adalah teknologi 

elektronika yang dapat mengendalikan peralatan elektronik rumah tangga dari jarak jauh 

(Samanik & Lianasari, 2018), (Arwani & Firmansyah, 2013).  

Sistem kendali jarak jauh memiliki beberapa cara, seperti penggunaan komputer server 

sebagai pusat kendali terhadap seluruh kendalian  (Alamsyah, Ardi, & Faisal, 2015), 

penggunaan media SMS (Short Message Services) guna untuk pengendalian peralatan 

elektronik rumah pintar (Firma Sahrul B, 2017), (Website & Cikarang, 2020). Penggunaan 

komputer server sebagai pusat kendali memiliki kelemahan dimana komputer harus hidup 

selama 24 jam untuk mengontrol atau mengendalikan peralatan elektronik rumah tangga 

dan menyebabkan energi listrik yang digunakan lebih besar, serta biaya yang dikeluarkan 

relatif tinggi (E. Putri & Sari, 2020), (Apriyanti & Ayu, 2020), (Firmansyah et al., 2017). 

Penggunaan SMS memiliki kelebihan yaitu dapat dilakukan dimana saja, akan tetapi 

memiliki kelemahan pada pengiriman pesan yang diharuskan untuk mengetikan teks 

berupa instruksi ke pusat kendali (Firmansyah M et al., 2017), (N. U. Putri et al., 2020). 
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Internet of Things didefinisikan sebagai interkoneksi dari perangkat komputasi tertanam 

(embedded computing devices) yang teridentifikasi secara unik dalam keberadaan 

infrastruktur internet (Wulandari, 2018), (Setri & Setiawan, 2020). Internet of Things adalah 

sebuah konsep komputasi yang menggambarkan masa depan dimana setiap obyek fisik 

dapat terhubung dengan internet dan dapat mengidentifikasi dengan sendirinya antar 

perangkat lain (Mertania & Amelia, 2020), (Lestari & Wahyudin, 2020). 

 

KAJIAN PUSTAKA  

Sistem Pakar 

Sistem pakar adalah suatu sistem yang berusaha mengadopsi pengetahuan manusia ke 

komputer, agar komputer dapat menyelesaikan masalah seperti yang dilakukan  oleh  para  

ahli.  Sistem  pakar  yang  baik  dirancang  agar  dapat menyelesaikan  suatu  permasalahan  

tertentu  dengan  meniru  kerja  dan membandingkan tingkat keahliannya dari para ahli 
(Suprayogi et al., 2021), (Samanik, 2021). 
Sistem  pakar  adalah  sebuah  teknik  inovatif  baru  dalam  menangkap  dan memadukan  

pengetahuan (Dakwah et al., 2021).  Kekuatan  sistem  ini  terletak dalam  kemampuannya 

memecahkan  masalah-masalah  praktis  saat  para  ahli  atau  pakar  berhalangan. 

Kemampuan  yang  dimiliki  sistem  pakar  disebabkan  terdapatnya  basis pengetahuan  

yang  berupa  pengetahuan  non-formal  yang sebagian  besar  berasal dari pengalaman 
(Fithratullah, 2021).  

Perancangan 

Menurut (Robot, 2007) Perancangan adalah pendefinisian kebutuhan-kebutuhan yang yang 

dibutuhkan dengan mempersiapkan desain atau rancang bangun implementasi dengan 

menggambarkan bagaimana suatu sistem di bentuk sketsa atau pengaturan dari beberapa 

elemen sehingga menjadi satu kesatuan yang utuh (H Kara, 2014), (Firmansyah et al., 2018). 

Menurut  (Pratama, 2018) Perancangan adalah merancang untuk membuat sistem baru yang 

dapat menyelesaikan masalah-masalah yang dihadapi perusahaan yang diperoleh dari 

pemilihan alternatif sistem terbaik. Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan 

bahwa rancang bangun atau perancangan adalah kegiatan merancang sistem baru 

berdasarkan permasalahan dan kendala yang dihadapi pada sistem lama oleh perusahaan 

dengan tujuan meningkatkan kinerja perusahaan dalam mencapai tujuan dan membantu 

untuk pengambilan keputusan (Asia & Samanik, 2018), (Nindyarini Wirawan, 2018) 

Certainty Factor 

Faktor kepastian (certainty factor) diperkenalkan oleh Shortliffe Buchanan dalam 

pembuatan MYCIN pada tahun 1975 untuk mengakomadasi ketidakpastian pemikiran 

(inexact reasoning) seorang pakar. Teori ini berkembang bersamaan dengan pembuatan 

sistem pakar MYCIN. Team pengembang MYCIN mencatat bahwa dokter sering kali 

menganalisa informasi yang ada dengan ungkapan seperti misalnya: mungkin, 

kemungkinan besar, hampir pasti. Untuk mengakomodasi hal ini tim MYCIN 

menggunakan certainty factor (CF) guna menggambarkan tingkat keyakinan pakar 

terhadap permasalahan yang sedang dihadapi (Keanu, 2018), (Nurmalasari & Samanik, 2018). 

Pengertian Edukasi 
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Edukasi merupakan serangkaian upaya yang ditujukan untuk mempengaruhi orang lain, 

mulai dari individu, kelompok, keluarga dan masyarakat agar terlaksananya perilaku hidup 

sehat (Gita & Setyaningrum, 2018), (Sidiq & Manaf, 2020). Definisi di atas menunjukkan 

bahwa edukasi adalah suatu proses perubahan perilaku secara terencana pada diri individu, 

kelompok, atau masyarakat untuk dapat lebih mandiri dalam mencapai tujuan hidup sehat. 

Edukasi merupakan proses belajar dari tidak tahu tentang nilai kesehatan menjadi tahu dan 

dari tidak mampu mengatasi kesehatan sendiri menjadi mandiri (Sulistiani & Aldino, 2020), 

(Sidiq et al., 2015). Dalam keperawatan, edukasi merupakan satu bentuk intervensi 

keperawatan yang mandiri untuk membantu klien baik individu, kelompok, maupun 

masyarakat dalam mengatasi masalah kesehatannya melalui kegiatan pembelajaran, yang 

didalamnya perawat berperan sebagai perawat pendidik. 

Pengertian Game Edukasi   

Education Games (permainan edukatif) menurut Andang Ismail dalam bukunya Education 

Games, yaitu suatu kegiatan yang sangat menyenangkan dan dapat merupakan cara atau 

alat pendidikan yang bersifat mendidik. Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa 

education games (permainan edukatif) adalah sebuah permainan yang digunakan dalam 

proses pembelajaran dan dalam permainan tersebut mengandung unsur mendidik atau 

nilai-nilai pendidikan (Sidiq et al., 2015), (Fithratullah, 2019), (Webqual, 2022). 

Pengertian sistem 

Istilah sistem sering digunakan untuk menjelaskan atau menunjukkan pengertian metode 

atau cara dari suatu himpunan unsur atau komponen yang saling berhubungan antara satu 

dengan yang lain menjadi satu kesatuan yang utuh dalam mencapai tujuan bersama 

(Hartanto et al., 2022), (Gerai et al., 2021). Sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-

prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu 

kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu sasaran yang tertentu (Siregar & Utami, 2021), 

(Wahyudi & Utami, 2021). Pendekatan sistem yang menekankan pada elemen-elemen sistem 

adalah kumpulan elemen-elemenyang saling berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan 

tertentu (Prayoga & Utami, 2021), (Wahyuni et al., 2021)(Setiawansyah et al., 2021) . Sistem 

adalah kumpulan elemen-elemen atau prosedur-prosedur yang saling berkaitan satu sama 

lain untuk mencapai suatu tujuan tertentu (Agustina & Utami, 2021), (Yudha & Utami, 2022) 

Sistem juga merupakan kumpulan elemen-elemen yang saling terkait dan bekerja sama 

untuk memproses masukan (input) yang ditujukan kepada sistem tersebut dan mengolah 

masukan tersebut sampai menghasilkan keluaran (output) yang diinginkan (MEMBIMBING 

Dan MENGUJI KP 2020.Pdf, n.d.). Sistem adalah kumpulan komponen yang saling terkait 

dan mempunyai satu tujuan yang ingin dicapai.  Sistem secara umum sebagai sekumpulan 

objek-objek yang saling berelasi dan berinteraksi serta hubungan antar objek bias dilihat 

sebagai satu kesatuan yang dirancang untuk mencapai satu tujua (Pajar et al., 2017),.  Jadi 

kesimpulan sistem adalah kumpulan dari komponen-komponen yang saling berhubungan 

dan berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan tertentu sebagai satu kesatuan (Gustanti & 

Ayu, 2021), (R Arrahman, 2022). 

 

METODE  

Metode Pengembangan Sistem 
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Metode waterfall merupakan metode yang sering digunakan oleh penganalisa sistem pada 

umumnya (Kutipan et al., n.d.). Inti dari metode waterfall adalah pengerjaan dari suatu 

sistem dilakukan secara berurutan atau secara linear. Jadi jika langkah ke-1 belum 

dikerjakan, maka langkah 2 tidak dapat dikerjakan. Jika langkah ke-2 belum dikerjakan 

maka langkah ke-3 juga tidak dapat dikerjakan, begitu seterusnya (Artikel, 2020). Secara 

otomatis langkah ke-3 akan bisa dilakukan jika langkah ke-1 dan ke-2 sudah dilakukan 
(Pustika, 2010)  

Perancangan Diagram UML (Unified Modeling Language) 

Menurut Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah pemodelan untuk sistem atau 

perangkat lunak yang berpradigma berorientasi objek. Pemodelan sesungguhnya 

digunakan untuk penyederhanan permasalahan – permasalahan yang komples sedemikian 

rupa sehingga lebih mudah dipelajari dan dipehami , (Safitri et al., 2019). 

Use Case Diagram 

(Ramdan & Utami, 2020).(Yanuarsyah et al., 2021)  Use case atau diagram use case 

merupakan suatu tahap yang mengharuskan analis dan perancang sistem atau perangkat 

lunak untuk berusaha tahu secara pasti mengenai hal – hal yang menjadi kebutuhan dan 

harapan pengguna sehingga kelak aplikasi yang dibuat memang akan digunakan oleh 

pengguna (user) serta akan memuaskan kebutuhan dan harapan  Use case diagram tidak 

hanya sangat penting pada tahapan analisis, tetapi juga sangat penting untuk perancangan 

(design), untuk mencari (mencoba menemukan) kelas – kelas yang terlibat dalam aplikasi, 

dan untuk melakukan pengujian (testing). Dalam  use case diagram, actor biasanya 

dituliskan sebagai kata benda, semtara use case biasanya dituliskan sebagai kata kerja 

MySQL   

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Implementasi 

Implementasi sistem merupakan dimana sebuah sistem yang telah di buat sebelumnya 

sudah bisa digunakan. Bab ini merupakan hasil akhir dalam pembuatan sebuah sistem 

kendali jarak jauh. Berikut ini adalah penggunaan program beserta fasilitas-fasilitas yang 

disediakan dalam sistem. 

 

Halaman Login 

Halaman Login merupakan halaman awal ketika mengakses alamat website 

dyankastutara.net. berfungsi untuk menjaga keamanan sistem. 

 
Gambar 1 Halaman Login 
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Keterangan : 

Terdapat username dan password yang harus di isi dan tombol sign in untuk validasi data 

yang dimasukkan, jika benar masuk ke halaman dashboard jika salah data kolom pengisian 

akan kosong kembali. Registrasi berfungsi untuk mendaftarkan user atau memasukan data 

user ke databased. 

 

Halaman Awal 

Halaman awal merupakan tampilan awal setelah melakukan login , dapat dilihat pada 

gambar 

 

 
 

Gambar 2 Halaman Awal 

Keterangan : 

Bagian kiri terdapat menu atau link yang terdiri dari Dasboard dan Control. Dasboard 

digunakan untuk memilih halaman awal untuk ditampilkan dan Control untuk memilih 

halaman kendali untuk  mengendalikan lampu yang hidup atau mati. Logout untuk keluar 

dari sistem. Bagian kanan merupakan isi dari halaman yang ditampilkan. 

 

Pengujian Kinerja Alat 

Pengujian kinerja alat yaitu untuk mengetahui waktu yang dibutuhkan atau waktu eksekusi 

dengan membandingkan jaringan 3G dan 4G. Pengujian ini membutuhkan satu modul 

untuk menunjukan waktu ketika lampu menyala atau mati. Modul yang digunakan yaitu 

Real Time Clock DS3231. Real Time Clock(RTC) DS3231 dapat berfungsi untuk 

menyimpan waktu yang sebelumnya sudah di setting terlebih dahulu, sehingga pada saat 

pengujian tidak perlu melakukan setting untuk mengatur waktu agar dapat menampilkan 

waktu ketika lampu menyala.  

Waktu yang akan ditampilkan pada serial monitor Arduino IDE sebelumnya akan diatur 

dengan menanamkan kode program ke Arduino, sehingga harus menghubungkan pin – pin 

Arduino dengan modul RTC. Rangkaian Arduino dengan modul RTC (Real Time Clock) 

DS3231 dapat dilihat pada gambar 3 
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Pengujian 
Waktu (Detik) Rata – Rata  

Waktu (Detik) Lampu 1 Lampu 2 Lampu 3 Lampu 4 

1 3 3 3 3 3 

2 2 2 2 2 2 

3 3 3 3 3 3 

4 2 2 2 2 2 

5 2 2 2 2 2 

6 2 2 3 3 2,5 

7 3 3 3 3 3 

8 3 3 3 3 3 

9 3 3 3 3 3 

10 3 3 3 3 3 

 

Tabel 1 Pengujian Kinerja Alat Jaringan 4G 

 

Dari hasil pengujian pada tabel 1 dan 1 menunjukan bahwa rata – rata waktu eksekusi pada 

setiap pengujian tidak semua sama, karena bisa disebabkan oleh adanya pengulangan untuk 

mendapatkan nilai atau data hasil perubahan pada Thingspeak. Pengulangan diberikan 

waktu atau delay selama 1 detik setiap pengulangan. Waktu 1 detik ini berfungsi untuk 

memberikan waktu modul esp8266 – 01 agar dapat terhubung ke server internet of things.  

Pengujian 5,6, dan 7 pada tabel 1 menunjukan bahwa rata – rata waktu eksekusi lebih lama 

dari pengujian lainnya. Rata – rata waktu eksekusi lebih lama dikarenakan pengulangan 

untuk mendapatkan data hasil perubahan sedangkan  pada tabel 1 tidak terdapat 

pengulangan untuk mendapatkan data hasil perubahan pada Thingspeak. Perbedaan rata-

rata waktu eksekusi dikarenakan Arduino tidak dapat membaca data atau mengambil data 

dari server thingspeak. 

Dari hasil pengujian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan jaringan 3G dapat digunakan 

akan tetapi membutuhkan waktu eksekusi yang lebih lama, penggunaan jaringan 4G lebih 

baik disarankan dalam penerapan teknologi internet of things karena waktu eksekusi yang 

lebih cepat. 

 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil perancangan dan hasil pengujian dari sistem kendali jarak jauh berbasis 

Arduino dengan menggunkan modul wifi ESP8266 pada aplikasi internet of things dapat 

disimpulkan sebagai berikut : 

1.Rangkaian alat terdiri dari Arduino UNO, modul wifi ESP8266 versi 01, dan modul relay 

4 channel sebagai saklar otomatis untuk memutus atau menyambungkan aliran listrik ke 

lampu. 

2.Rangkaian ditambahkan dengan modul real time clock DS3231 yang berfungsi untuk 
membantu menghitung waktu eksekusi dari data yang tersimpan ke database server hingga 

lampu menyala atau mati. 

3.Berdasarkan dari hasil pengujian, alat dapat berkeja dengan baik untuk mengendalikan 

lampu. Penggunaan jaringan 3G dan 4G sama – sama dapat dilakukan tetapi, dalam 

penggunaan jaringan 4G lebih disarankan karena waktu eksekusi yang lebih cepat dan 

jaringan yang lebih stabil. 
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Saran 

Dalam pembuatan alat ini berdasarkan dari penerapan teknologi internet of things masih 

banyak terdapat kekurangan. Saran yang dapat disampaikan untuk peneliti selanjutnya 

yaitu : 

1.Perhitungan waktu eksekusi yang menggunakan modul RTC sebagai acuan untuk 

menghitung perbedaan waktu belum maksimal, karena membutuhkan pengaturan waktu 

pada modul RTC yang memungkinkan masih adanya selisih waktu.  Peneliti selanjutnya 

diharapkan dapat melakukan penghitungan waktu eksekusi yang lebih akurat. 

2.Program yang ditanamkan pada Arduino membutuhkan pengulangan (looping) untuk 

mendapatkan data dari Thingspeak, sehingga dapat menyebabkan penggunaan paket data 

yang berlebihan.  Peneliti berikutnya dapat memperbaiki alat, sehingga alat dapat bekerja 

tanpa harus melakukan pengulangan dalam mengambil atau menerima data dari 

Thingspeak. 
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