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ABSTRACT 

Smartphone technology is now familiar to today's society. Almost all desktop computer applications already exist in the form 

of mobile applications, especially applications based on mobile operating systems such as Android. Not only does it run 

applications and games, but the Android system can execute several sensors found on the mobile system such as GPS, 

Acceleration Sensor and Bluetooth as well as many other sensors. Therefore, with some hardware integrated into the device, it 

is very possible to create an application that can help users control the lights at home without needing to reach for a manual 

switch or conventional switch. Based on the problems raised above, this research aims to design a prototype to control lamp 

lights remotely using a smart phone application such as Android which is integrated with microcontroller technology and 

Bluetooth-based network technology. The method used is software development life cycle (SDLC) using C programming tools 

and App Invententor. The research produced a prototype for controlling the lights remotely using a smartphone application 

such as Android which is integrated with microcontroller technology and Bluetooth-based network technology, making it easier 

for users who want to turn on the lights using their respective smartphones. 
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ABSTRAK 

Teknologi smartphone saat ini telah familiar bagi masyarakat sekarang ini. Hampir semua aplikasi komputer deskrop telah ada dalam 

bentuk aplikasi mobile terutama aplikasi berbasis sistem operasi mobile seperti Android. Tidak hanya sekedar menjalankan aplikasi dan 

permainan, akan tetapi sistem android telah dapat mengeksekusi beberapa sensor yang terdapat pada sistem mobile tersebut seperti GPS, 

Sensor Acceleartion dan Bluetooth serta banyak lagi sensor lainnya. Maka oleh sebab itu dengan terdapatnya beberapa perangkat keras 

yang terintegrasi pada perangkat tersebut sangat dimungkin untuk dibuat sebuah aplikasi yang dapat membantu para user dalam 

mengendalikan lampu yang ada dirumah tampa perlu menggapai saklar manual atau saklar konvensional. Berdasarkan permasalahan 

yang dikemukaakan diatas maka penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah prototipe untuk mengendalikan nyala lampu   jarak   

jauh   menggunakan   aplikasi   smart   phone   seperti   Android   yang diintegrasikan dengan teknologi mikrokontroler dan teknologi 

jaringan berbasis bluetooth. Metode yang digunakanan adlaah software development life cycle (SDLC) dengan menggunakan peralatan 

pemrograman C dan App Invententor. Penelitian menghasilkan prototipe untuk mengendalikan nyala lampu jarak jauh  menggunakan 

aplikasi smart phone seperti Android yang diintegrasikan dengan teknologi mikrokontroler dan teknologi jaringan berbasis bluetooth 

sehingga memudahkan para pengguna yang ingin menyalakan lampu menggunakan smartphone masing-masing. 
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I. PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi saat  ini  berkembang sangat  pesat  
sehingga membuat semua orang untuk selalu menggunakan 
teknologi dalam menjalankan aktivitas, khususnya teknologi 
yang berhubungan dengan pengontrolan karena orang selalu 
mencari pengontrolan yang dapat mempermudah segala 
aktivitas [1],[2]. Hal ini tentu saja mengakibatkan 
pemborosan listrik saat penghuni rumah lupa mematikan 
lampu saat berpergian dengan jarak yang cukup jauh 
meskipun menggunakan alat yang hemat energi listrik 
[3],[4][5]. 

Android merupakan platform sistem operasi berbasis 
linux sebagai kernelnya yang digunakan untuk mengelolah 

sumber daya peerangkat keras baik untuk ponsel, smartphone  
atau   juga   PC   tablet.   Hampir  rata-rata  smarphone  yang  
dimiliki masyarakat ini adalah platform android dan iOS [6]. 
Blynk merupakan platform baru  yang  memungkinkan anda  
untuk dengan cepat membangun interface untuk 
mengendalikan dan memantau proyek hardware dari iOS dan 
perangkat Android. Blynk adalah IOT (Internet Layanan 
Things yang dirancang untuk membuat remote control dan 
data sensor membaca dari perangkat ESP8266) [7][1][8][9]. 

Arsitektur dari IoT dibandingkan dengan sistem 
jaringan lain, tentu saja memiliki perbedaan. IoT adalah 
jaringan perangkat yang berinteraksi dengan hal fisik, 
bersama dengan platform aplikasi seperti komputer, tablet 
dan telepon pintar yang berinteraksi dengan perangkat 
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[10][11]. Pada dasarnya, Internet of Things mengacu pada 
benda yang dapat diidentifikasikan secara unik sebagai 
representasi virtual dalam struktur berbasis Internet. Istilah 
Internet of Things awalnya disarankan oleh Kevin Ashton 
pada tahun 1999 dan mulai terkenal melalui Auto-ID Center 
di MIT.Dan kini IoT menjadi salah satu bahan kajian bagi 
peneliti [12][13]. 

Mikrokontroler  adalah  sebuah  chip  yang  berfungsi  
sebagai  pengontrol rangkaian   elektronik   dan   umunya  
dapat   menyimpan   program   di dalamnya. Mikrokontroler 
umumnya terdiri dari CPU (Central Processing Unit), 
memori, I/O tertentu  dan  unit  pendukung seperti  Analog-
to-Digital  Converter  (ADC)  yang sudah terintegrasi di 
dalamnya. Mikrokontroler tidak akan bekerja bila tidak 
diberikan program untuk  diisikan  ke  dalam  mikrokontroler 
[14]. Oleh karena itu, dalam penelitian ini akan digunakan 
perangkat lunak IDE Arduino Compiler sebagai media 
penghubung antara program yang akan diisikan ke 
mikrokontroler Arduino Uno yang menggunakan bahasa C 
[3][15][16]. 

II. METODE 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian 
kuantitatif eksperimen karena dalam pelaksanaannya 
meliputi analisis sistem dan perancangan sistem pada 
rancangan sistem kendali listrik berbasis Android dengan 
platform perangkat lunak Blynk dan platform perangkat keras 
nodeMCU ESP8266. Penelitian ini disusun sebagai 
penelitian eksperimen yakni mendesain rangkaian dan 
menguji rangkaian yang telah dibangun dengan tujuan untuk 
mengetahui faktor-faktor tingkah laku sistem untuk tiap 
komponen pada sistem yang telah dibangun. 

Adapun alur penelitian yang akan dilakukan dapat 
dilihat pada bagan kotak. 

 

Gambar 1. Alur penelitian 

dirumah. Diagram sistem secara keseluruhan dapat 
dilihat pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Alur perancangan sistem 

Pada     perancangan     sistem     ini,     sistem     dibangun     
menggunakan NodeMCU8266 yang dihubungkan dengan 
relay multi channel. Tiap channel dari relay dihubungkan ke 
perangkat listrik seperti lampu dan kipas angin. Sistem 
dikendalikan melalui perangkat android yang terhubung ke 
internet. Dari internet akan terhubung ke server Blynk. Server 
belynk akan berkomunikasi dengan perangkat  nodeMCU  
ESP8266  dengan  komunikasi  wireless  router  yang  ada 
dirumah. Diagram sistem secara keseluruhan dapat dilihat 
pada Gambar 3. 

 

Gambar 3. Diagram blok sistem 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Pengujian Mikrokontroler NodeMCU ESP8266 

Pengujian sistem NodeMCU ESP8266 ini untuk 

memastikan bahwa sistem Mikrokontroler Arduino yang 

digunakan pada penelitian ini tidak rusak. Pada penelitian ini 
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pengujian dilakukan dengan menghubungkan kaki positif 

lampu LED ke port 13 dan kaki negatif ke port GND. Untuk 

menjalankan pengujian ini maka diperlukan upload program 

Blink Test seperti yang tertera pada Gambar 4. Sedangkan 

hasil pengujian blink test dapat dilihat pada Gambar 5 pada 

gambar terlihat  lampu  LED  berkedip-kedip  setiap  1  detik.  

pada listing program  pada Gambar 4. Pada listing program 

blink test secara garis besar dapat dijelaskan pin Mode (13, 

OUTPUT) adalah perintah inisialisasi PIN13 sebagai output 

dan dalam  hal  ini  adalah  lampu  LED.  Sedangkan  pada  

baris  berikutnya  adalah digital Write (13, HIGHT) adalah 

mengeset  LED dalam kondisi ON sedangkan digital Write 

(13,   LOW)   adalah   mengeset   LED   dalam   kondisi   OFF   

dan delay (1000) adalah delay waktu selama 1000 mili detik 

atau 1 detik. Dengan program ini maka kondisi LED akan 

hidup dalam waktu 1 detik dan padam dalam waktu 1 detik. 

 

 

Gambar 4. Program pengujian NodeMCU ESP8266 

 

 
 

Gambar 5 Hasil pengujian Blink test 

B. Hasil Pengujian aplikasi Kendali Listrik Berbasis 

Android 

Hasil sistem kendali listrik berbasis android ini 
memiliki beberapa komponen yaitu  button  untuk  tombol  
hubung,  Seperti  yang  terlihat  pada  Gambar  6  sebelum 
dikendalikan smartphone dan sistem kendali listrik berbasis 
NodeMCU ESP8266 telah terhubung dengan jaringan 
hotspot yang tersedia. Pada gambar tersebut pengguna 
memilih tombol on pada komponen button sehingga 
menghasilkan lampu led menyala. Sedangkan pada Gambar 
6 adalah pengujian memadamkan lampu. 

 

Gambar 6. Pengujian menghidupkan dan mematikan lampu 

C. Hasil rangkaian integrasi modul dalam satu sistem 

Hasil rangkaian pada penggunaan relay dan sumber 
listrik dapat dilihat pada Gambar 7 secara umum prototipe 
sistem terdiri atas rangkaian mikrokontroler dan ethernet 
shield yang terletak pada kotak plastik. Sedangkan lampu 
dihubungkan dengan relay dan relay 3 pin relay dihubungkan 
arduino yaitu pin output, pin VCC dan pin Ground. 

 

Gambar 7. Prototipe sistem dengan sumber lampu listrik dan Relay 

IV. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil dari penelitian ini maka dapat 
disimpulkan bahwa perancangan sistem kendali listrik ruang 
kerja berbasis aplikasi Blynk yang diintegrasikan dengan 
NodeMCU, relay multi channel, perangkat listrik serta dari 
sisi rangkaian sistem telah berhasil dibangun. Serta pada sisi 
aplikasi mobile android menggunakan aplikasi Blynk sebagai 
penangkap perintah pengguna untuk mengendalikan 
perangkat listrik juga sudah terkoneksi. Dari hasil integrasi 
dari sisi prototipe rangkaian dan aplikasi blynk android sudah 
dapat mengendalikan listrik  secara jarak jauh melalui 
jaringan internet. 
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