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ABSTRAK 

MUHAMMAD YUSUF ALFIKRI : Prototype Jemuran Pintar Otomatis                

       Berbasis Internet Of Things Dengan  

       Menggunakan Aplikasi Blynk 

 

Umum nya kegiatan mencemur pakaian dilakukan diluar ruangan namun 

pada saat sore tiba pakaian yang dijemur akan diangkat atau dipindahkan kedalam 

ruangan. Padatnya aktifitas seseorang mengakibatkan pakaian yang dijemur dapat 

tidak terangkat hingga keesokan harinya. Hujan yang turun tiba-tiba juga dapat 

mengakibatkan pakaian yang dijemur menjadi basah karena terkena air hujan. 

Akibat factor cuaca yang tidak dapat diprediksi, membuat ,masyarakat menjadi 

khawatir ketika berada diluar rumah saat hujan turun dengan lebat. Untuk 

mengatasi permasalahan tersebut, dibuatlah sebuah system jemuran pintar 

otomatis berbasis internet of things (IoT) dengan memanfaatkan sensor LDR, 

Limit Switch, Sensor DHT 11 dan sensor hujan. Sistem ini juga menggunakan 

aplikasi blynk agar jemuran dapat dimonitoring dan dapat dikontrol dari kejauhan. 

Node MCU ESP8266 digunakan sebagai kontroler dan media komunikasi antara 

alat dengan aplikasi. Hasil dari penelitian ini adalah jemuran dapat keluar dari 

ruangan secara otomatis saat sensor LDR mendeteksi adanya cahaya, serta dapat 

masuk kedalam ruangan secara otomatis saat sensor LDR mendeteksi adanya 

cahaya, serta dapat masuk kedalam ruangan secara otomatis saat sensor air 

mendeteksi adanya hujan turun. User dapat memonitoring di halaman aplikasi 

Blynk saat sensor mendeteksi jemuran lagi didalam atau diluar, suhu dan 

kelembapan sekitar dan kipas on atau off 

Kata kunci: Jemuran Pintar Otomatis, IoT, Node MCU ESP8266, 

         Limit Switch, Sensor DHT 11, Sensor air hujan, Sensor   

         LDR, Aplikasi Blynk 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

        Secara geografis, negara Indonesia berada pada garis khatulistiwa yang 

memiliki dua musim, yaitu musim penghujan dan musim kemarau. Pada musim 

kemarau, panas matahari yang didapat lebih banyak daripada musim penghujan. 

Sehingga pada musim kemarau, panas matahari sangat dibutuhkan untuk berbagai 

kebutuhan, salah satunya adalah untuk mengeringkan pakaian basah. 

Ketergantungan manusia pada panas matahari untuk mengeringkan pakaian belum 

dapat ditinggalkan, karena belum adanya alat dan teknologi yang mampu 

membantu manusia melepaskan ketergantungan terhadap panas matahari.  

Jemuran adalah alat pekakas yang digunakan untuk mengeringkan pakaian basah 

dengan bantuan panas matahari.  

Jemuran merupakan alat yang bersifat wajib dan harus dipunyai pada 

setiap rumah, karena jemuran digunakan untuk mengeringkan pakaian sehabis 

dicuci supaya pakaian tersebut menjadi kering dan tidak bau. Jenis jemuran pun 

beragam, mulai dari bahan kayu, aluminium sampai besi yang penempatannya 

pun di berbagai bagian sudut rumah. Bagian pada rumah yang ditempati 

jemuranpun, tentunya juga pada bagian yang mendapatkan panas matahari yang 

cukup.  

Pemanasan global yang sekarang ini sedang terjadi menyebabkan musim 

di Indonesia menjadi kurang menentu, sehingga musim kemarau dan musim 
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penghujan sudah tidak dapat diprediksikan lagi. Karena dampak dari masalah 

tersebut, sering terjadi perubahan cuaca secara tiba - tiba seperti datang hujan 

disaat musim kemarau. Kekhawatiran tersebut bertambah ketika rumah dalam 

keadaan kosong, sedangkan jemuran yang digunakan untuk mengeringkan 

pakaian basah masih berada di luar rumah. Tidak memungkinkan untuk kembali 

memasukkan pakaian yang berada di luar rumah, menyebabkan pakaian yang 

dijemur tidak kering dengan maksimal, dan yang lebih buruknya lagi dapat 

menjadi lebih kotor hingga timbulnya bau.  Untuk mengatasi masalah tersebut 

perlu adanya alat dengan sistem kontrol otomatis yang memberikan kemudahan 

dalam pengeringan pakaian tanpa adanya tenaga manual dalam memasukkan 

jemuran. Dengan membuat perancangan tentang “PROTOTYPE JEMURAN 

PINTAR OTOMATIS BERBASIS INTERNET OF THINGS DENGAN 

MENGGUNAKAN APLIKASI BLYNK” 

  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, dapat diidentifikasi masalah sebagai berikut:  

1. Masih adanya kekurangan pada alat dan teknologi yang mampu membantu 

manusia dalam menjemur pakaian. 

2. Perubahan cuaca yang tidak dapat diprediksi menimbulkan kekhawatiran terhadap 

jemuran yang di tinggalkan 

3. Banyaknya jemuran yang tidak kering dengan maksimal dan bau disaat 

pengambilan manual, maka perlu adanya alat dengan sistem kontrol otomatis 
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C.  Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah,maka masalah-masalah tersebut akan 

ditanggulangi melalui batasan sebagai berikut : 

1. Alat ini berjalan otomatis hanya dalam keadaan cuaca cerah dan hujan 

2. Sistem jemuran pintar akan disimulasikan dalam bentuk prototype. 

3. Perangkat NodeMCU ESP8266 mengirim data sensor limit switch, sensor LDR, 

sensor air dan sensor DHT11 (suhu dan kelembapan) ke aplikasi blynk apabila 

terhubung kejaringan wifi atau hotspot. 

4. Menggunakan aplikasi blynk di handphone untuk mengontrol dan memonitoring 

secara jarak jauh notifikasi keluar masuknya jemuran, suhu dan kelembapan 

sekitar, kipas on/off serta keadaan aman atau tidaknya pergerakan keluar masuk 

jemuran. 

5. Mikrokontroler yang dipakai adalah NodeMCU ESP8266  

 

D.  Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah dapat dirumuskan 

permasalahannya yaitu “Bagaimana Membuat program untuk Prototype 

jemuran pintar otomatis berbasis internet of things 
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E.  Tujuan 

Adapun tujuan proyek akhir ini adalah menghasilkan program untuk Prototype 

Jemuran Pintar Otomatis Berbasis Internet Of  Things Dengan Menggunakan 

Aplikasi Blynk. 

F.  Manfaat Proyek Akhir 

Adapun manfaat dari proyek akhir ini dibagi dalam beberapa jenis yang 

diantaranya: 

Alat ini bermanfaat untuk memberikan solusi alternatif kepada pengguna agar 

dapat meningkatkan efisiensi dan efektifitas dalam menjemur pakaian sembaring 

melakukan kegiatan yang lain tanpa perlu khawatir jemurannya akan terkena 

hujan atau tidak terkena sinar matahari. Sistem ini sangat bermanfaat bagi orang 

yang mempunyai banyak aktifitas di luar ataupun di dalam rumah. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


