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ABSTRAK 

Sistem Kendali Pada Alat Pengering Kerupuk Berbasis IoT 
       
 
Industri kerupuk mengalami kemajuan pesat karena dapat dilihat kerupuk sudah 
banyak mulai dijual di toko-toko yang besar, ini merupakan kemajuan dari industri dan 
hasil dari riset untuk menemukan bahan baku alternatif untuk kerupuk, tidak luput pula 
varian rasa dan kemasan dari kerupuk membuat kerupuk makin banyak diminati 
sebagai pendamping makan atau untuk cemilan. Alat pengering kerupuk dibuat dengan 
ESP32 sebagai proses kendali kontroler, Bot Telegram sebagai menerima pesan 
kondisi alat dan  mengirim perintah ke ESP32, perintahnya yaitu menghidupkan 
pemanas dan mengatur waktu pemanas, Sensor DHT11 untuk pendeteksi suhu dan 
kelembapan, Limit switch sebagai pembatas dalam membuka dan membuka wadah 
yang dikendalikan oleh motor power window, Rain sensor sebagai pendeksi air hujan 
yg mengenai sensor, Motor power window sebagai pembuka dan penutup wadah,  
Drvier motor sebagai pengontrol motor power window, auto buck booster sebagai 
penurun tegangan, dan LCD sebagai tampilan dan memberikan infomasi mengenai 
status, Wi-fi, bot Telegram suhu, kelembapan dan timer, Power Supply sebagai 
pemberi daya ke beberapa komponen, Hairdryer digunakan menaikkan suhu dan 
mengurangi kelembapan, Lampu sebagai penerang serta juga memberikan suhu panas, 
fan berfungsi penstabil kelembapan ruangan. 
Kata Kunci: Pengering Kerupuk, Industri, ESP32, Bot Telegram, Sensor DHT11, 
IDE Arduino, LCD. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Industri menjadi salah satu faktor yang sangat penting dalam siklus 

perekonomian dunia. Baik itu industri skala besar (Perusahaan), industri skala 

menengah maupun industri skala kecil (UMKM), bukti nyata pentingnya peran 

industri ini terhadap jalannya roda pemerintahan antara lain adalah konsistensi 

sumbangsihnya yang terbesar pada PDB nasional. Pada tahun 2020, kontribusi 

sektor industri pengolahan mencapai 17,89%. Selain itu, kinerja gemilang sektor 

industri tercemin pada capaian nilai ekspor dan investasi. Ada tujuh sektor industri 

yang sangat penting untuk saat ini, ketujuh sektor prioritas itu adalah industri 

makanan dan minuman, kimia, tekstil dan pakaian, otomotif, elektronik, farmasi, 

serta alat kesehatan. Sektor tersebut mampu memberikan lebih dari 60 persen pada 

PDB nasional, sehingga diharapkan target besarnya Indonesia menjadi negara 10 

besar ekonomi terkuat di dunia pada tahun 2030. (kemenperin, 2021) 

UU No. 5 Tahun 1984 tentang Perindustrian, industri adalah kegiatan 

ekonomi yang mengolah bahan mentah, bahan baku, barang setengah jadi, dan/atau 

barang jadi menjadi barang dengan nilai yang lebih tinggi untuk penggunaannya, 

termasuk kegiatan rancang bangun dan perekayasaan industri. Pembangunan 

industri dan pengembangan industri harus disesuaikan dengan potensi daerah dan 

dengan memperhatikan masalah-masalah yang ada pada daerah yang bersangkutan, 
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sebagai salah satu bentuk upaya untuk mensejahterakan masyarakat daerah yang 

bersangkutan pula.

Industri kerupuk mengalami kemajuan pesat karena dapat dilihat kerupuk 

sudah banyak mulai dijual di toko-toko yang besar, dan tidak lupur pula jenis 

kerupuk yang sekarang beredar di masyarakat sudah bervariasi, ini merupakan 

kemajuan dari industri dan hasil dari riset untuk menemukan bahan baku alternatif 

untuk kerupuk, tidak luput pula varian rasa dan kemasan dari kerupuk membuat 

kerupuk makin banyak diminati sebagai pendamping makan atau untuk cemilan. 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi meringankan pekerjaan di dunia 

industri dan mendorong manusia untuk berusaha mengatasi masalah yang timbul 

di sekitarnya. Salah satu kemudahan yang diberikan yaitu penggunaan 

mikrokontroler sangat luas, tidak hanya untuk akuisi data melainkan juga untuk 

pengendalian di pabrik  pabrik, kebutuhan peralatan kantor, peralatan rumah 

tangga, automobile, dan sebagainya. Dapat dilihat dari kemajuan teknologi dari 

modernitas yang ditandai dengan pertumbuhan ekonomi, mobilitas sosial, hingga 

perluasan budaya. Menurut Philip Sporn yang merupakan insinyur di bidang 

kelistrikan, kemajuan teknologi dapat diamati melalui cara-cara sistematis yang 

berlandaskan penemuan ilmiah melalui proses eksperimen. Hasil dari teknologi 

tersebut tidak lain merupakan produk yang dapat digunakan secara praktis ataupun 

mengenai jasa tertentu. (Fadly, 2020) 

Perkembangan teknologi juga dapat dirasakan dalam bidang pendidikan. 

Seiring perkembangan teknologi, kamu dapat memanfaatkan media internet untuk 
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menambah wawasan dan pengetahuan yang mungkin tidak bisa kamu temukan di 

buku. Selain itu, dalam hal pendaftaran sekolah yang dulunya harus datang 

langsung ke sekolah yang diinginkan, sekarang sudah mulai menerapkan registrasi 

berbasis online yang dinilai menghemat waktu dan lebih efisien. Bahkan sekarang 

ini sudah ada universitas yang memberikan fasilitas belajar mengajar jarak jauh. 

Melalui perantara internet, kamu sudah bisa terhubung dengan dosen tanpa harus 

bertatap muka secara langsung. (Gradianto, 2023) 

Mikrokontroler yang digunakan ialah mikrokontroler ESP32 yang merupakan 

pengendali dari setiap komponen-komponen yang digunakan komponen elektronik 

yang dapat digunakan untuk memenuhi kebutuhan teknologi dibidang elektronika. 

ESP32 ini mikrokontroler yang dikenalkan oleh Espessif System dan merupakan 

penerus dari mikrokontroler ESP8266, mikrokontroler ini  open source yang 

digunakan untuk kebutuhan IoT. Proyek IoT terutama difokuskan pada aplikasi 

Home Automation dan Smart Home tetapi juga sudah banyak pengembangan 

proyek IoT untuk komersial dan industri yang memiliki implementasi jauh lebih 

kompleks seperti Machine Learning, Artificial Intelligence, Wireless Sensor 

Network, dll. Pada mikrokontroler ini dilengkapi dengan sebuah chip yang dimana 

didalamnya sudah termasuk processor, memori dan juga akses ke GPIO. Hal ini 

menyebabkan ESP32 dapat secara langsung menggantikan seperti Arduino dan 

ditambah lagi dengan kemampuannya untuk mensupport koneksi wifi secara 

langsung (Iqbal, 2022). 
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Modul ESP32 merupakan platform yang sangat murah tetapi benar-benar 

efektif untuk digunakan berkomunikasi atau kontrol melalui internet baik 

digunakan secara standalone (berdiri sendiri) maupun dengan menggunakan 

mikrokontroler tambahan dalam hal ini Arduino IDE sebagai pengendalinya. 

Melakukan pemograman pada modul ESP32 ini bisa dibilang cukup mudah, yaitu 

dengan mengintall Arduino IDE pada laptop dan kemudian menambahkan paket 

board ESP32, sehingga tidak memerlukan software lain dalam memprogram modul 

ini. (Sujono, 2019)

Bahan utama kerupuk ini adalah singkong yang jumlahnya berlebih di Jawa 

khususnya pada abad ke-19. Pada masa ini singkong menjadi salah satu komoditas 

direbus, 

digoreng atau dijadikan gablek, kemudian diolah menjadi tepung dan jadi aci. Dan 

muncul pada abad ke-19, sehingga masyarakat Indonesia saat itu bertahan hidup 

dengan kerupuk. Masyarakat memanfaatkan kerupuk sebagai bahan pangan pokok 

karena wilayah tersebut mengalami devisit pangan akibat perang dan bisa jadi 

tanam paksa. Tepung singkong dimanfaatkan sebagai kerupuk dan dijadikan lauk 

bagi rakyat biasa. Tepung singkong diolah lalu dicetak kemudian dijemur dan 

akhirnya digoreng. Rakyat Indonesia yang kurang berpunya hanya bisa menyantap 

kerupuk sebagai lauk. Sebab bahan makanan seperti daging sangat minim, dan 

jikalau ada di pasar harganya sangat mahal. Masyarakat hanya bisa makan dari 
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kerupuk dan nasi, selain itu juga olahan bahan pangan yang murah seperti singkong. 

(Fadly, 2020) 

Mengeringkan kerupuk diperlukan kadar air tertentu dari kerupuk mentah 

untuk menghasilkan tekanan uap yang maksimum pada proses penggorengan 

sehingga gel pati kerupuk bisa mengembang. Pengeringan kerupuk dapat dilakukan 

dengan dua cara yaitu penjemuran dibawah sinar matahari dan dengan 

menggunakan mesin pengering oven. Secara umum sistem pengeringan terdiri dari 

ruang tempat bahan yang akan dikeringkan, alat penghembus udara kering blower, 

dan pemanas tambahan untuk menaikkan suhu udara pengering. Keuntungan 

pengeringan dengan oven adalah suhu dan waktu dapat diatur (Ir. Sutrisno 

Koswara, 2013) 

Proses penjemuran kerupuk dengan cara konvensional lainnya adalah 

saatproses penjemuran harus ada yang menunggu untuk mengangkat kerupuk jika 

tiba-tiba terjadihujan, terkadang ada banyak aktivitas lainselain harus menunggu 

kerupuk. Ini tentu menambah pekerjaan dan merepotkanmanusia. Untuk itu perlu 

dibuat alat pengontrol pengering yang otomatis sehingga saat tidak ada sinar 

matahari proses pengeringan masih bisa berjalan terus menerus tanpa 

tergantungcuaca dan kondisi. (Elwin Mulyanah, 2015) 

Berdasarkan permasalahan tersebut dapat diatasi dengan membuat alat bantu 

untuk mengeringkan minyak kerupuk sebelum proses penggorengan. Ini tentu 

melibatkan sumber daya manusia yang kreatif, yang mampu memahami keadaan 

menjadi gagasan yang bagus untuk menciptakan alat yang praktis dan nyaman 
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digunakan. Penjemur kerupuk otomatis ini akan berfungsi membuka, menutup serta 

memanaskan. Saat ada sinar matahari maka tempat kerupuk akan bergeser keluar 

dan saat tidak ada matahari atau hujan maka tempat kerupuk akan masuk ke dalam 

danmelakukan proses pemanasan selanjutnya. Pembuatan alat tersebut bertujuan 

untuk mengurangi penggunaan tempat yang digunakan untuk mengeringkan 

kerupuk, mempercepat proses pengeringan. Selain itu dibuatnya alat tersebut juga 

diharapkan mampu menambah produktivitas UMKM. 

Dari latar belakang masalah diatas maka penulis mencoba merancang dan 

membuat program pengontrol alat yang dapat mengetahui kadar air yang terdapat 

pada kerupuk tersebut  

Sistem Kendali Pada Alat Pengering Kerupuk Berbasis IoT Mengunakan 

Modul ESP32 sedangkan bagian perangkat keras (Hardware) dibuat oleh 

Muhammad Saddam dengan judul Perancangan Dan Pembuatan Alat 

Pengering Kerupuk Mengunakan Modul ESP32 Berbasis IOT  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat diidentifikasi masalah 

sebagai berikut: 

1. Pengusaha kerupuk sulit mengeringkan kerupuknya. 

2. Cuaca yang tidak menentu pada iklim Indonesia. 

3. Pengeringan kerupuk hanya mengandalkan cuaca. 

4. Penjemuran kerupuk yang memakan tempat.
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C. Batasan Masalah 

Agar perancangan dan pembuatan alat ini sesuai dengan konsep awal dan 

tidak meluas, maka diberikan batasan-batasan sebagai berikut:

1. Penelitian ini hanya terbatas pada pembuatan alat pengering kerupuk. 

2. Alat pengering ini hanya terbatas pada proses pengeringan kerupuk yang sudah 

di buat. 

3. Sistem kontrol pengeringan kadar air pada kerupuk yang dilakukan secara 

realtime. 

4. Hasil dari pemantauan dapat dilihat pada aplikasi telegram melalui chat bot. 

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat rumusan masalah dari 

penelitian ini  merancang dan membuat Sistem Kendali Pada 

Alat Pengering Kerupuk Berbasis IoT Mengunakan Modul ESP32 . 

E. Tujuan Proyek Akhir 

Beberapa tujuan dari pembuatan tugas akhir yaitu, Merancang dan membuat 

Sistem Kendali Pada Alat Pengering Kerupuk Berbasis IoT Mengunakan Modul 

ESP32. 

F. Manfaat Proyek Akhir

Adapun manfaat dari proyek akhir ini adalah: 

1. Untuk menghasilkan alat pengering yang dapat memudahkan pengusaha 

kerupuk pada saat proses pengeringan kerupuk jika perubahan cuaca tidak 

stabil. 
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2. Memudahkan para pengrajin kerupuk untuk mendapatkan kerupuk pada saat 

cuaca yang tidak mendukung 

3. Membantu dalam proses mendapatkan kualitas kerupuk yang bagus. 

4. Memperoleh hasil pengeringan yang lebih baik. 

  


