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ABSTRAK 

 

HABIB CHAIRULLAH : PERANCANGAN SISTEM PENERIMA KOTAK PAKET 

PINTAR BERBASIS INTERNET OF THINGS 

 

 

Kemajuan teknologi telah memacu pertumbuhan pesat dalam industri jasa 

pengiriman. Banyak pedagang barang kini beralih ke platform toko online untuk 

menjual produk secara efisien tanpa perlu berhadapan langsung secara fisik dengan 

pembeli. Meningkatnya pengguna jasa pengiriman tidak terlepas dari kesulitan 

yang dihadapi selama pengiriman, dimana berdampak pada penggunaan jasa 

pengiriman paket. Sebagian besar masalah dengan layanan pengiriman paket 

disebabkan oleh jasa pengiriman secara langsung. Solusi yang dirancang dapat 

membantu kurir / jasa pengiriman dalam proses pengantaran dan penerimaan paket 

secara langsung tanpa saling bertemu antara kedua belah pihak, dengan 

memonitoring dan mengontrol kotak paket secara jarak jauh yang datang ke 

penerima paket apabila tidak berada di lokasi dengan menggunakan perangkat 

internet of things, serta mempermudah pengguna membayar paket secara tunai atau 

disebut dengan Cash On Delivery. 

Kata kunci : Teknologi, toko online, kurir, momonitoring, mengontrol, internet of 

things, Cash On Delivery 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

   

A. Latar Belakang 

Teknologi merupakan sekumpulan informasi, keterampilan, dan 

prosedur yang digunakan untuk menciptakan, membangun, dan meningkatkan 

barang, proses, dan sistem yang memenuhi kebutuhan manusia. Teknologi, 

dalam arti yang lebih luas, terdiri dari ide, konsep, dan penemuan yang dapat 

menghasilkan barang atau jasa yang lebih baik. Teknologi dapat digunakan di 

berbagai industri, termasuk industri jasa, kesehatan, pertanian, transportasi, 

dan masih banyak lagi. Teknologi juga merupakan kekuatan pendorong dalam 

semua tahap revolusi industri, dan selalu berubah untuk menyediakan barang 

dan jasa yang lebih baik dan lebih efisien. 

Teknologi saat ini telah mencapai tahap revolusi industri 4.0 yang 

pertama kali dipopulerkan oleh beberapa ahli pada berbagai bidang asal jerman 

pada tahun 2011 (Schwab, 2019). Revolusi industri 4.0 dimulai pada pergantian 

abad ditandai dengan internet yang meluas, sensor yang lebih kecil dan lebih 

kuat dengan biaya rendah, serta kecerdasan buatan dan pembelajaran mesin. 

Otomatisasi dan integrasi teknologi merupakan keunggulan yang 

terdapat pada revolusi industri 4.0 yang tidak ditemukan pada revolusi industri 

sebelumnya, saat ini, manusia dapat terkoneksi secara luas melalui perangkat 

teknologi, dan pada revolusi ini juga muncul terobosan-terobosan baru di 
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bidang teknologi yang mampu menyentuh segala bidang, seperti Artificial 

Intelligence (AI), Machine Learning, dan Internet of Things (IOT). 

Perkembangan Internet of Things (IoT) sendiri terus meningkat pesat, 

dan diperkirakan akan terus berkembang di masa depan. Jumlah perangkat yang 

terhubung melalui IoT diperkirakan mencapai lebih dari 20 miliar pada tahun 

2020, dan meningkat menjadi lebih dari 50 miliar pada tahun 2030 (Gartner, 

2017). Pasar IoT diperkirakan mencapai USD 561,04 miliar pada tahun 2022 

dengan CAGR (Compound Annual Growth Rate) sebesar 26,9% selama periode 

2016-2022 (MarketsandMarkets, 2017). IoT sendiri merupakan teknologi yang 

memungkinkan perangkat dan sistem untuk terhubung dan berkomunikasi satu 

sama lain melalui internet. Hal ini memungkinkan pengumpulan dan 

pengiriman data secara otomatis dan real-time, sehingga memudahkan 

pengambilan keputusan yang lebih baik dan efektif. IoT juga telah diadopsi di 

berbagai sektor, seperti jasa pengiriman paket, kesehatan, manufaktur, 

transportasi, dan lain sebagainya. 

Kemajuan teknologi telah memacu pertumbuhan pesat dalam industri 

jasa pengiriman. Banyak pedagang barang kini beralih ke platform toko online 

untuk menjual produk secara efisien tanpa perlu berhadapan langsung secara 

fisik dengan pembeli. Kehidupan masyarakat yang semakin maju memaksa para 

pebisnis untuk bersaing di sektor penjualan melalui online. Semakin banyak 

masyarakat Indonesia yang melakukan jual beli online, maka semakin banyak 

pula jasa pengiriman barang yang meningkat dan berkembang. Hal ini terlihat 
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dari banyaknya pendirian jasa pengiriman barang di kota-kota besar Indonesia, 

seperti JNE, J&T, dan Kantor Pos Indonesia, yang didasarkan pada keamanan 

layanan dan harga yang wajar (Rohman & Abdul, 2021). 

Meningkatnya pengguna jasa pengiriman tidak terlepas dari kesulitan 

yang dihadapi selama pengiriman dimana berdampak pada penggunaan jasa 

pengiriman paket. Sebagian besar masalah dengan layanan pengiriman barang 

disebabkan oleh pengirim (kurir) secara langsung. Pengirim itu sendiri biasanya 

disalahkan atas masalah ini. Masalah umum termasuk paket hilang atau rusak, 

pengiriman mahal, jadwal pengiriman tidak menentu, dan banyak lainnya. 

(Musyafah, 2018). Masalah lain juga terjadi disisi penerima paket yaitu disaat 

penerima tidak ada di rumah atau lokasi yang alamatnya adalah alamat tujuan 

pengiriman paket. Tentu saja, baik pengirim maupun penerima mendapatkan 

kerugian akibat hal ini (Fadhil, 2018). 

Pada video yang diunggah oleh akun @sryadd di TikTok, yang 

merupakan seorang kurir jasa pengiriman paket, terdapat tautan video dengan 

link : https://vt.tiktok.com/ZSLswvXDa/, menggambarkan sebuah isu penting 

dalam proses pengiriman paket. Video tersebut menghadirkan momen di mana 

yang bersangkutan mengantarkan sebuah paket ke alamat tujuan, namun 

penerima paket tidak berada di rumah. Akibatnya, kurir terlihat melemparkan 

paket dari lantai satu ke lantai dua rumah penerima, ini berpotensi menyebabkan 

kerusakan pada isi paket. Selanjutnya pada akun yang sama pada tautan video 

dengan link : https://vt.tiktok.com/ZSLswvX4W/, menggambarkan momen 
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dimana penerima paket tidak ada dan di depan rumah penerima paket terdapat 

sebuah kotak yang diatas kotak terdapat kalimat instruksi untuk meletakkan 

paket didalam kotak tersebut, hal ini berpotensi paket akan hilang dimana 

keamanan kotak tersebut sangat kurang. Dari video ini, terlihat dengan jelas 

bahwa praktik semacam ini dapat menghadirkan masalah yang dapat merugikan 

reputasi perusahaan pengirim dan pelanggan. 

Menurut laman berita mediakonsumen.com, pada tahun 2022 untuk 

paket atau barang yang hilang dalam pengiriman menyebabkan penjual yang 

menanggung kerugian. Ketika melakukan komplain pihak dari e-commerce dan 

jasa pengiriman barang tidak bertanggung jawab, hal ini menyebabkan tidak 

ada kejelasan yang pasti dari permasalahan tersebut. Paket yang hilang sangat 

lambat ditanggani oleh pihak jasa pengiriman barang. Sebelum pengirim 

mengkomplain masalah yang terjadi dari hasil tracking di website jasa 

pengiriman menunjukkan bahwa barang sudah diterima oleh yang penerima. 

Namun berdasarkan pernyataan penerima paket pada tanggal 27 dan 28 

Desember 2018, menyatakan bahwa paket belum sampai. Hal ini pengirim terus 

meghubungi pihak dari jasa pengiriman dari sejak tanggal 27 Desember 2018 

tetapi dari pihak jasa sendiri mengatakan dalam proses investigasi oleh tim 

terkait (detiknews.com, 2019). 

Solusi dari permasalahan tersebut dalam pengiriman barang dibutuhkan 

sebuah alat yang dapat mengatasi terjadinya hal-hal yang tidak diinginkan 

seperti paket hilang, rusak, tidak ada uang digital ketika beli paket dan penerima 
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paket tidak berada di lokasi alamat tujuan. Alat yang dirancang dapat menolong 

kurir / jasa pengiriman paket dan penerima paket tanpa saling bertemu antara 

keduanya dengan memonitoring dan mengontrol secara jarak jauh kotak paket 

yang datang ke penerima paket apabila tidak berada di lokasi dengan 

menggunakan perangkat internet of things serta mempermudah pengguna 

membayar paket secara tunai atau disebut dengan Cash On Delivery (COD) 

walaupun pengguna tidak berada di lokasi tempat pengiriman. Alat ini disebut 

dengan Kotak Penerima Paket Pintar. 

Kotak paket pintar yang berbasis Internet of Things (IoT) akan 

menjawab permasalahan yang terjadi dan diharapkan pengguna tidak terlalu 

ragu untuk berbelanja online di e-commerce, dan akan dibuat dalam bentuk 

proyek akhir yang berjudul Perancangan Sistem Kotak Penerima Paket 

Pintar Berbasis Internet of Things   

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dibahas dapat diidentifikasi 

masalah sebagai berikut: 

1. Banyaknya barang yang dikirim jasa pengiriman dinyatakan hilang, 

tidak sampai ketempat tujuan serta rusak. 

2. Perubahan jadwal pengiriman yang tidak menentu menyebabkan 

penerima barang kesulitan untuk mengatur jadwal penerimaan, sehingga 

dapat mempengaruhi kegiatan harian mereka. 



6 

 

 

 

3. Penerima tidak ada di lokasi saat pengiriman dapat mengakibatkan 

keterlambatan dan biaya tambahan untuk pengiriman ulang, mengurangi 

kepuasan pelanggan dan berpotensi merusak citra perusahaan kurir. 

 

C. Batasan Masalah  

Berdasarkan rumusan masalah, maka masalah-masalah tersebut akan 

diatasi melalui batasan sebagai berikut: 

1. Mengontrol kotak penerima paket pintar berbasis Internet of Things (IoT).  

2. Memonitoring kotak penerima paket pintar berbasis Internet of Things 

(IoT).  

3. Rancang bangun program kerja kotak penerima paket pintar berbasis 

Internet of Things (IoT) dengan aplikasi Blynk. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah maka dapat dibuat suatu perumusan 

masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana membuat sistem kontrol kotak penerima paket pintar berbasis 

Internet of Things (IoT)? 

2. Bagaimana membuat sistem monitoring kotak penerima paket pintar 

berbasis Internet of Things (IoT)? 

3. Bagaimana merancang dan membuat program kotak penerima paket 

pintar berbasis Internet of Things (IoT) dengan aplikasi Blynk?  
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E. Tujuan Proyek Akhir 

Berdasarkan uraian diatas, maka tujuan penlulisan tugas akhir adalah : 

1. Menghasilkan sistem kontrol kotak penerima paket pintar berbasis 

Internet of Things (IoT). 

2. Menghasilkan sistem monitoring kotak penerima paket pintar berbasis 

Internet of Things (IoT). 

3. Merancang dan membuat program kerja kotak penerima paket pintar 

berbasis IoT dengan aplikasi Blynk.  

F. Manfaat Proyek Akhir 

Adapun manfaat dari pembuatan alat tugas akhir ini adalah 

1. Mengatasi terjadinya hal-hal yang tidak diinginkan seperti paket hilang, 

rusak, pengiriman mahal, tidak ada uang digital dan penerima paket 

tidak berada di lokasi alamat tujuan. 

2. Menolong kurir / jasa pengiriman barang dan penerima paket tanpa 

saling bertemu antara keduanya dengan memonitoring dan mengontrol 

secara jarak jauh kotak paket yang datang ke penerima paket apabila 

tidak berada di lokasi dengan menggunakan perangkat internet of things   

3. Mempermudah pengguna membayar paket secara tunai atau disebut 

dengan Cash On Delivery (COD) walaupun pengguna tidak berada di 

lokasi tempat pengiriman. 

 


