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ABSTRAK

Rindu Lahira Diesa Perancangan Sistem Kendali Pintu Pagar Dan Pintu
(21066033) Garasi Pintar Menggunakan Nodemcu ESP32 Berbasis
Internet Of Things (10T)

Proyek akhir ini bertujuan untuk merancang sistem kendali pintu pagar rumah
dan pintu garasi pintar menggunakan NodeMCU ESP32 berbasis Internet of Things
(IoT). Sistem ini dirancang untuk mempermudah pemilik rumah dalam mengontrol
pintu pagar dan garasi serta lampu garasi melalui aplikasi Blynk yang dapat diakses
via smartphone. Sistem ini menggunakan sensor ultrasonik untuk mendeteksi
keberadaan kendaraan dan menggerakkan motor servo secara otomatis untuk
membuka dan menutup pintu pagar dan garasi. Selain itu, sistem juga dilengkapi
dengan kontrol lampu garasi yang dapat dihidupkan atau dimatikan melalui aplikasi
Blynk. Hasil simulasi menunjukkan bahwa sistem dapat berfungsi dengan baik,
meskipun respons sistem bergantung pada kualitas jaringan internet. Proyek ini
diharapkan dapat meningkatkan efisiensi dan kenyamanan dalam pengelolaan pintu
pagar dan garasi.

Key Words : NodeMCU ESP32, Internet of Things (10T), Blynk, sensor ultrasonik,

motor servo, kontrol pintu otomatis.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Revolusi industri 4.0 ditandai dengan perkembangan teknologi, salah satu
contoh perkembangan teknologi ini adalah Internet of Things. 1oT merupakan
sebuah konsep di mana suatu benda atau objek ditanamkan teknologi-teknologi
seperti sensor dan software dengan tujuan untuk berkomunikasi, mengendalikan,
menghubungkan, dan bertukar data melalui perangkat lain selama masih
terhubung ke internet. IoT memiliki hubungan yang erat dengan istilah
Machine-to-Machine atau M2M. Seluruh alat yang memiliki kemampuan
komunikasi M2M ini sering disebut dengan perangkat cerdas atau smart devices.
Perangkat cerdas ini diharapkan dapat membantu kerja manusia dalam
menyelesaikan berbagai urusan atau tugas yang ada.

Pagar merupakan keamanan paling terdepan dalam menjaga suatu
bangunan. Pagar menggunakan kunci tambahan untuk mengatasi lemahnya
perlindungan yang tidak luput dari pelaku tindakan kriminal. Kebutuhan yang
meningkat membuat setiap orang bergantung pada teknologi, salah satunya
dengan mengaplikasikan teknologi untuk mempermudah pekerjaan. Untuk
mempermudah pemilik rumah membuka dan menutup pagar tanpa harus
mengeluarkan tenaga yang besar, maka diperlukan sebuah rangkaian elektronik
yang dapat bekerja secara otomatis untuk membuka dan menutup pagar yang
dapat diakses melalui smartphone android untuk membuka pintu garasi dan

menutup secara otomatis melalui jaringan wifi.



Internet of Things merupakan sebuah konsep di mana suatu benda atau objek
ditanamkan teknologi-teknologi seperti sensor dan sofiware dengan tujuan
untuk berkomunikasi, mengendalikan, menghubungkan, dan bertukar data
melalui perangkat lain selama masih terhubung ke internet. Internet of Things
adalah suatu sistem yang digunakan oleh manusia bisa terhubung dengan
internet, sehingga dengan sistem ini pengguna tersebut dapat memantau atau
alat mengendalikan dari jarak jauh atau online (Sujono & Ramadhan, 2020).
Berdasarkan hasil studi Pustaka penelitian Alreza Putra, dkk (2018)
berjudul “Rancang Bangun Prototipe Buka Tutup Pintu Bendungan Otomatis
Berbasis Iot Menggunakan SMS Gateway” menggunakan sensor ketinggian,
notifikasi melalui sms dengan modul SIM8OOL dan web untuk memonitoring
ketinggian air didapatkan bahwa sistem yang dirancang mampu membuka dan
menutup pintu air bendungan, data yang terbaca sensor ketinggian air oleh
NodeMCU dikirim ke modul SIM80OL untuk selanjutnya dikirimkan notifikasi
berupa SMS dan tampilan pada website. Sedangkan penelitian lainnya oleh
Ericson D. Situmorang, dkk. Tentang rancang bangun alat buka tutup pintu
pagar dengan menggunakan handphone dan keypad juga memiliki kelemahan
yaitu akses jarak harus dekat antara keypad dengan pagar pintu rumah.
Berdasarkan penelitian-penelitian tersebut, maka penulis merancang
sebuah sistem pengontrol otomatis pagar rumah berbasis Internet of Things.
Sistem ini menggunakan NodeMCU sebagai pengontrol pintu pagar rumabh,
motor DC dan motor servo sebagai penggerak pintu pagar serta smartphone
android sebagai perangkat yang memerintahkan pagar terbuka atau tertutup.

Semua device terhubung menggunakan internet dengan aplikasi Blynk.



Proyek akhir ini dibuat untuk mempermudah pemilik rumah membuka dan
menutup pagar rumah serta pintu garasi dan mengontrol lampu dalam garasi
dengan judul “Perancangan Sistem Kendali Pintu Pagar Rumah Dan Pintu
Garasi Pintar Menggunakan NodeMCU ESP32 Berbasis Internet Of Things
(Iot)”

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan dapat diidentifikasi
masalah yang akan penulis jadikan sebagai bahan proyek akhir yaitu
sebagai berikut:

1. Pemanfaatan Internet of Things untuk kemudahan pemilik rumah dalam
mengontrol pagar.

2. Efisiensi waktu pemilik rumah untuk membuka dan menutup pagar rumah
dan pintu garasi serta kontrol lampu garasi.

. Batasan Masalah

Dalam pembuatan proyek akhir ini, penulis membatasi ruang lingkup
permasalahan untuk menghindari kerancuan pembahasan yang meluas dalam
proyek akhir antara lain:

1. Proyek akhir ini hanya terbatas dalam perancangan dan uji coba sistem
garasi pintar menggunakan wokwi untuk mensimulasikan sistem.
2. Antar muka menggunakan Blynk sebagai pusat kontrol pada sistem yang

dirancang dan di uji cobakan.



D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka dirumuskan
masalah bagaimana merancang sebuah sistem kendali pagar rumah dan pintu
garasi serta kontrol hidup atau mati lampu garasi melalui aplikasi Blynk?

E. Tujuan Proyek Akhir

Tujuan pembuatan proyek akhir ini adalah:

1. Membuat sistem pengendali pagar dan pintu garasi otomatis menggunakan
NodeMCU ESP32 berbasis IoT.

2. Merancang lampu otomatis sebagai penerangan garasi pada malam hari
pada saat pintu garasi terbuka.

3. Memahami prinsip kerja putaran motor servo dengan beban pagar dan
panjang lintasan rel.

F. Manfaat Proyek Akhir

Adapun manfaat yang ingin dicapai dari pembuatan proyek akhir ini adalah
sebuah sistem kendali pagar rumah dan pintu garasi serta kontrol hidup atau mati
lampu garasi melalui aplikasi Blynk untuk mempermudah pemilik rumah melalui

smartphone berbasis IoT.



BAB 11
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Analisis Kebutuhan Proyek

1. Diagram Aliran Proses
Diagram aliran proses merupakan representasi visual yang
digunakan untuk menggambarkan langkah-langkah atau proses yang
digunakan untuk menyelesaikan proyek akhir ini atau mencapai suatu tujuan

dalam suatu sistem atau aktivitas.

Analisis Kebutuhan

A4
Riset Literatur

v

Membangun Ide

v

Pemilihan Komponen

Implementasi dan Integrasi

A4

Analisa data dan Evaluas:

.

Pengoptimalkan Sistem

Gambar 1. Diagram Aliran Proses

Tahapan-tahapan yang akan dilakukan pada saat perancangan alat

dapat dilihat pada Gambar 1 dengan penjelasan sebagai berikut:



Analisis Kebutuhan Tahap awal

Dalam pengembangan sistem ini, memahami dengan jelas
kebutuhan pengguna dan masalah yang ingin dipecahkan sangat perlu
dilakukan untuk mendapatkan gambaran yang jelas tentang spesifikasi

sistem.

. Riset Literatur

Melakukan riset literatur dengan cara mencari informasi dari
berbagai sumber untuk dilakukan perbandingan dan menemukan
inspirasi baru untuk penelitian selanjutnya.

Membangun Ide

Membangun ide dengan judul perancangan sistem kendali pagar
rumah dan garasi pintar menggunakan NodeMCU ESP32 berbasis
internet of things (1oT) dikembangkan yang belum ada pada penelitian
terdahulu.

. Pemilihan Komponen

Komponen yang dipilih harus sesuai spesifikasi yang sudah
ditentukan pada tahap analisis kebutuhan seperti sensor, motor servo,
ESP32, LED dan komponen pendukung lainnya.

Desain

Tahap desain merupakan tahapan yang sangat penting karena pada
tahap ini ide-ide yang telah dibangun akan diwujudkan dalam bentuk
desain yang lebih detail. Desain yang baik akan mempermudah proses
pembuatan dan memastikan bahwa alat yang dihasilkan berfungsi

dengan baik.



f. Implementasi dan Integrasi
Pada tahap ini, akan mulai mengimplementasikan desain yang telah
dirancang, komponen yang telah dipilih dihubungkan sesuai dengan
desain yang telah dibuat dan juga melibatkan pemograman.
g. Analisa Data dan Evaluasi
Pada tahap analisa data dan evaluasi sistem akan dioperasikan dan
data kinerja sistem akan dikumpulkan. Data ini kemudian akan
dianalisis untuk mengetahui apakah sistem bekerja sesuai dengan yang
diharapkan. Evaluasi juga dilakukan untuk mengidentifikasi
kekurangan atau masalah yang perlu diperbaiki.
h. Optimasi Sistem
Melakukan  perubahan-perubahan yang diperlukan  untuk
meningkatkan kinerja sistem monitoring kendali pagar rumah dan garasi
pintar.
2. Kebutuhan Perangkat Lunak
Perancangan sistem monitoring kendali pagar rumah dan garasi pintar
menggunakan NodeMCU ESP32 berbasis Internet of Things yang
dijelaskan sebagai berikut:
a. Blynk
Blynk merupakan platform untuk aplikasi OS Mobile yang memiliki
fungsi untuk mengendalikan atau memantau suatu modul seperti ESP32,
NodeMCU, Motor Servo, dan modul lain yang bisa terkoneksi jaringan
internet. Blynk memiliki pengaturan yang sederhana dan mudah tetapi

memiliki layanan yang cukup lengkap seperti tombol pengendali, chart,



video streaming, notifikasi email dan lainnya. Di dalam pembuatan
sistem ini menggunakan aplikasi Blynk yang berfungsi untuk
mengaktifkan sistem pagar otomatis, pintu garasi serta lampu garasi.

Berikut bentuk tampilan aplikasi Blynk dapat dilihat pada Gambar 2

B sunk

Gambar 2. Software Blynk

dibawah ini:

b. Wokwi

Wokwi merupakan salah satu platform online simulator berbasis
website yang mana kitab isa menjalankan simulasi mikrokontroler
(ESP32, dll) didalamnya. Wokwi cocok untuk tujuan belajar karena
penggunaannya simple dengan interface yang mudah dimengerti,
bentuk tampilan website wokwi ini dapat dilihat pada Gambar 3

dibawah ini:

WOKWiI

Gambar 3. Wokwi

3. Kebutuhan Perangkat Keras

Pada proses perancangan sistem kendali pagar rumah dan garasi

pintar menggunakan NodeMCU ESP32 Berbasis Internet of Things



dibutuhkan beberapa perangkat keras yang akan menjadi satu kesatuan
sistem yaitu sebagai berikut:
a. Smartphone

Secara umum, smartphone adalah perangkat elektronik genggam
yang memiliki kemampuan komputasi dan koneksi internet yang
canggih yang dirancang untuk memberikan berbagai fitur dan
fungsionalitas yang lebih kompleks dari pada handphone biasa, seperti
layar sentuh yang lebih besar, kamera yang lebih baik, penyimpanan
yang lebih besar, pemprosesan yang lebih cepat, dan kemampuan untuk
mengakses internet dan aplikasi yang lebih banyak.

Menurut David Wood, smartphone adalah handphone cerdas yang
mempunyai kelebihan dibandingkan dengan alat telekomunikasi lainnya.
Kelebihannya akan dapat terlihat dari proses pembuatannya serta proses
dalam penggunaannya. Pada Gambar 4 dibawah ini dapat dilihat bentuk

dari Smartphone.

Gambar 4. Smartphone

b. ESP32

ESP32 adalah mikrokontroler berharga rendah dan hemat energi
dengan wifi dan dua-mode bluetooth terintegrasi. Generasi ESP32

menggunakan mikroprosesor Tensilica Xtensa 1L X6 sebagai inti. Baik
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dalam mode single-core maupun dual-core. ESP32 dibuat oleh
Espressif Systems, Perusahaan berbasis di Shanghai, Tiongkok.
Keunggulan  mikrokontroler = ESP32  dibanding dengan
mikrokontroler yang lain, terlihat dari pin out nya yang lebih banyak,
pin analog lebih banyak, memori yang lebih besar, terdapat bluetooth
4.0 low energy serta tersedia Wifi yang memungkinkan untuk
mengaplikasikan Internet of Things (I0T) dengan mikokontroler ESP32
(Imran, 2020). Bentuk rangkaian NodeMCU ESP32 dapat dilihat pada

Gambar 5 dibawah ini:

Gambar 5. NodeMCU ESP32

LED (Light Emitting Dioda)

Light Emitting Diode atau sering disingkat dengan LED adalah
komponen elektronika yang dapat memancarkan cahaya monokromatik
ketika diberikan tegangan maju. LED merupakan keluarga Dioda yang
terbuat dari bahan semikonduktor. Warna-warna Cahaya yang
dipancarkan oleh LED tergantung pada jenis bahan semikonduktor yang
dipergunakannya. LED juga dapat memancarkan sinar inframerah yang
tidak tampak oleh mata seperti yang sering kita jumpai pada Remote

Kontrol TV ataupun Remote Kontrol perangkat elektronik lainnya.
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Dapat dilihat pada Gambar 6 dibawah ini bentuk dari LED yang

digunakan.
s g // ’\\§\\
/ \\/’\
V7@ @
& =

Gambar 6. LED

d. Motor Servo

Motor servo adalah aktuator putar yang dirancang menggunakan
sistem kontrol umpan balik /oop tertutup, sehingga bisa diatur untuk
menentukan serta memastikan posisi sudut dari poros keluaran motor.
Motor servo terdiri dari motor DC, serangkaian roda gigi, rangkaian
kontrol dan potensiometer. Rangkaian roda gigi yang melekat pada
poros motor DC akan menghambat putaran poros dan menaikkan torsi
motor servo, dan potensiometer dengan perubahan hambatannya saat
motor bergerak berfungsi untuk penentu batas posisi putaran poros
motor servo. Pada perancangan sistem penggerak pintu garasi otomatis
ini menggunakan motor servo, dapat dilihat pada Gambar 7 dibawah ini

bentuk tampilan dari motor servo yang digunkan.

Gambar 7. Motor Servo



c.

12

Sensor Ultrasonik

Sensor ultrasonik adalah alat yang beroperasi dengan
memanfaatkan pantulan gelombang suara untuk mengidentifikasi
keberadaan suatu objek tertentu yang berada di depannya. Sensor
ultrasonik terdiri dari dua komponen utama, yaitu unit pemancar dan
unit penerima. Kedua unit ini bekerja sama untuk menghasilkan
informasi yang diperlukan. Rentang frekuensi kerjanya berkisar antara
40KHz sampai dengan 400KHz yang berada di atas rentang gelombang
suara. Bentuk dari sensor ultasonik yang digunakan dapat dilihat pada

Gambar 8 dibawah ini:

Gambar 8. Sensor Ultrasonik

LCD (Liquid Crystal Display)

LCD (Liquid Crystal Display) adalah suatu jenis media tampil
yang menggunakan kristal cair sebagai penampil utama. LCD sudah
digunakan diberbagai bidang misalnya alal-alat elektronik seperti
televisi, kalkulator, atau pun layar komputer. Pada postingan aplikasi
LCD yang dugunakan ialah LCD dot matrik dengan jumlah karakter 2

x 16. LCD sangat berfungsi sebagai penampil yang nantinya akan



13

digunakan untuk menampilkan status kerja alat. Bentuk dari LCD yang

digunakan dapat dilihat pada gambar 9 dibawabh ini:

B. Desain Proyek Akhir

1. Tujuan Proyek Akhir

=

gl line LCD Disrlas

Gambar 9. LCD

Tujuan dari perancangan sistem kontrol kendali pagar rumah dan

garasi pintar ini untuk merancang dan mensimulasikan suatu tahapan

penyelesaian masalah secara sederhana, terurai, rapi dan jelas.

2. Metode Yang Digunakan

Metode yang digunakan penulis untuk mencapai tujuan adalah

melalui studi literatur, dengan meninjau penelitian- penelitian terdahulu.

Tabel 1. Studi Literatur

No Nama Judul Hasil
Peneliti Penerbit

1 | Amalia Universitas Dari hasil pengujian NodeMCU
Herlina, Moh. | Nurul Jadid, | ESP8266, Sistem Kendali Lampu
Irfan Probolinggo, | secara keseluruhan dapat
Syahbana, M. | Indonesia diketahui  bahwa alat dapat
Adi berfungsi dengan baik. Sistem
Gunawan, kendali berfungsi dengan baik
Moh Miftahul pada jangkauan internet dengan
Rizqi jarak maksimal 25 meter. Sistem

monitoring  dapat  membaca
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No Nama Judul Hasil
Peneliti Penerbit
tegangan dengan baik di mana saat
input aplikasi Blynk 2.0 dimulai
(on), aplikasi dapat membaca
output tegangan sebesar 12V dan
ditampilkan dilayar smartphone.

2 | Cyntia Politeknik Smartphone  berguna  sebagai
Widiasaril, Caltex Riau, | pengontrol  NodeMCU  yang
Putra Abram | Teknologi terdapat pada modul Wifi ESP8266
Sianipar2, Rekayasa melalui  koneksi internet agar
Muhammad | Jaringan terhubung ke aplikasi Blynk. Relay
Diono3 Telekomunik | digunakan sebagai switch yang

asi, akan memerintahkan motor untuk

berputar ketika mendapat perintah
NodeMCU.

dari Perubahan
kondisi relay akan menyebabkan
motor DC 12V 200RPM berputar,
sehingga pagar akan bergerak
terbuka dan tertutup. Pergerakan
motor servo juga menyebabkan
pintu pagar terkunci setelah pagar
tertutup. Agar sistem dapat bekerja
dengan baik putaran per menit
(RPM) dari motor membutuhkan
supply tegangan sebesar 12V. Saat
pagar terbuka, kecepatan motor
53RPM, sedangkan saat tertutup
kecepatan motor 49RPM. Proses
mengunci dan membuka pagar,

motor servo membutuhkan waktu

sekitar 2 detik.
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3. Desain Pembuatan Sistem

a. Blok diagram proses

~
N

A

i '

Access Point '

'

'

i
'
~ s ’ 1l
. i 1 ' \ .

\ L} 1}
e I e )
(Smartphone) H ' H ' H '
1 ' Mikrokontroller ' ' ! H
v ESP32 HE RN ! I
Sensor 1 ' : N : :
Ultrasonic H ' B ! > Led H :
;o rot P
“ Input e Proses . Output :
1
'

Gambar 10. Blok Diagram

1) Access Point berfungsi sebagai sumber jaringan internet untuk

2)

3)

4)

5)

6)

menghubungkan ESP32 dengan sever Blynk.

Software Blynk (Smartphone) berfungsi untuk mengirimkan
perintah kepada ESP32 untuk mengaktitkan atau menonaktifkan
Lampu dan Servo.

Sensor ultrasonik berfungsi sebagai pendeteksi objek yang akan
men-trigger ESP32 untuk menggerakkan servo sebagai simulator
untuk buka dan tutup pagar serta pintu garasi.

Mikrokontroler ESP32 berfungsi sebagai pengolah data yang
didapat dari kontrol Blynk dan sensor ultrasonik.

Lampu berfungsi sebagai oufput rangkaian yang akan dikontrol
melalui server Blynk.

Servo berfungsi sebagai output rangkaian yang akan dikontrol

melalui server Blynk dan sensor ultrasonik.



b. Diagram aliran sistem (Flowchart)
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Flowchart merupakan gambar yang memperlihatkan urutan

langkah-langkah dari suatu program dan hubungan antar proses beserta

pernyataan pada sistem yang dirancang. Flowchart sistem dapat

dijelaskan pada gambar di bawah ini:

s )

I

ESP32

Menyambungkan
ke jaringan WiF1

ESP32
Menyambungkan
ke server blynk

Simulasi Alat
Standby

Ada objek dalam
rentang jarak
<99 Cm

h 4

Servo 1 = Pagar (0 *)
Delay (1000s);
Servo 1 = Pagar (90°)
Servo 2 = Garasi (0 ®)
Delay (1000s);
Servo 2 = Garasli (90°)

Tombol Kontrol

Lampu Via Blynk

Tombol Kontrol

Servo Via Blynk

On l—*l Lampu Nyala

Off |—>| Lampu Mati
Buka |—b| Servo = 0°
Tutup l—hl Servo = 90°

I I7

Finish

Gambar 11. Flowchart sistem
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Berikut adalah penjelasan alur kerja sistem kendali pagar rumah

dan garasi pintar antara lain:

1.

2.

Start artinya adalah awal program dimulai atau dijalankan.

ESP32 menyambungkan ke jaringan Wifi artinya kondisi alat setelah
dijalankan program yang dieksekusikan adalah program untuk
menghubungkan ESP32 ke jaringan Wifi.

Wifi terhubung? artinya jika jaringan Wifi tidak terdeteksi oleh
ESP32, program yang dieksekusikan diawal akan tetap diulang
sampai jaringan terdeteksi oleh ESP32. Jika Wifi terhubung alat akan
mengeksekusi program selanjutnya.

ESP32 menyambungkan ke server Blynk, artinya jika Wifi telah
terhubung maka ESP32 akan terhubung ke Blynk.

Blynk terhubung? Artinya jika Blynk tidak terhubung, program yang
dieksekusi adalah program untuk menghubungkan ESP32 ke
jaringan Wifi.

Inisialisasi data sensor artinya adalah simulasi mulai membaca data
dari sensor ultrasonik.

Simulasi alat standby, artinya simulasi telah standby dan siap
menerima perintah dari aplikasi Blynk.

Tombol kontrol lampu On/Off, artinya adalah perintah yang
diberikan oleh aplikasi Blynk berupa perintah On/Off dari tombol
yang telah dibuat, jika perintahnya “On, maka lampu akan menyala,
jika perintah yang diberikan adalah “Off” maka lampu akan mati,

jika tidak ada perintah, maka simulasi alat akan standby.
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10.
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12.
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Tombol kontrol servo Buka/Tutup, artinya adalah perintah yang
diberikan oleh aplikasi Blynk berupa perintah Buka/Tutup dari
tombol yang telah dibuat, jika perintahnya “Buka”, maka servo akan
rotasi ke posisi 0 derajat, jika perintah yang diberikan adalah “Tutup”
maka servo akan kembali rotasi ke posisi 90 derajat, jika tidak ada

perintah, maka simulasi alat akan standby.

Ada objek dalam jarak < 99 Cm artinya adalah sensor mendeteksi

ada objek di depan sensor pada range kurang dari 99 Cm, pada

kondisi ini, sensor akan mengirimkan perintah ke ESP32 untuk

mentrigger servo 1 yang difungsikan sebagai pagar.

. Servo 1 = Open (0°), Delay (1000s); Servo 1 = Close (90°), Servo 2

= Open (0°), Delay (1000s); Servo 2 = Close (90°) artinya adalah
servo 1 atau pagar terbuka karena menerima perintah dari ESP32,
setelah 1 menit, servo akan kembali ke posisi 90 derajat yang artinya
pagar tertutup kembali. Setelah itu, servo 2 atau pintu garasi terbuka,
setelah 1 menit servo akan kembali ke posisi 90 derajat yang artinya
pintu garasi tertutup. Jika tidak ada perintah dari ESP32, simulasi
alat akan standby.

Finish artinya semua program selesai dieksekusi atau dijalankan.

Skematik Rangkaian

Skema jaringan pintu garasi otomatis berbasis Internet Of Things

menggunakan perangkat Wifi mikrokontroler NodeMCU ESP32,

dimana perangkat tersebut akan memproses data dari sensor ultrasonik.

Jaringan internet berfungsi untuk komunikasi alat dengan perangkat
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Smartphone android yang sudah terinstal aplikasi Blynk untuk

melakukan perintah buka dengan menampilkan jarak sensor ultrasonik.

Untuk perancangan skematik rangkaian kontrol lampu dan buka tutup

pagar serta pintu garasi di desain menggunakan software wokwi

sebagai berikut:

Gambar 12. Skematik Rangkain

Pin I/O ESP32 yang digunakan:

1.

2.

5V terhubung ke pin pin VCC in motor servo, VCC sensor ultrasonik.
Pin GND terhubung ke pin katoda LED, pin GND motor servo dan

pin GND sensor ultrasonik.

. Pin D4 ESP32 terhubung ke pin kontrol PWM motor servo 1 yang

difungsikan sebagai motor gerak pintu garasi.
Pin D2 ESP32 terhubung ke pin kontrol PWM motor servo 2 yang
difungsikan sebagai motor gerak pagar rumah.
Pin D17 ESP32 terhubung ke pin anoda LED merah yang

difungsikan sebagai lampu depan garasi.
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6. Pin D18 ESP32 terhubung ke pin anoda LED kuning yang
difungsikan sebagai lampu dalam garasi.

7. Pin D19 ESP32 terhubung ke pin anoda LED hijau yang difungsikan
sebagai lampu samping garasi.

8. Pin D26 ESP32 terhubung ke pin Echo sensor ultrasonik.

9. Pin D27 ESP32 terhubung ke pin 7rig sensor ultrasonik.

C. Deskripsi Proyek Akhir

1. Simulasi proyek akhir

Pada saat simulasi standby sensor akan mendeteksi objek sejauh 2
meter di depan sensor, Ketika ada objek yang berada di depan sensor dengan
jarak kurang dari 1 meter maka pagar akan terbuka. Setelah objek masuk ke
dalam pekarangan rumah pagar akan tertutup dengan delay waktu 1 menit,
pintu garasi akan terbuka secara otomatis dan akan tertutup dengan delay 1
menit juga. Kondisi diatas terjadi pada saat server Blynk mengalami masalah,
jika tidak terjadi masalah pada Blynk, pemilik rumah dapat mengontrol alat
melalui software Blynk, yaitu dengan menekan tombol yang telah dibuat
untuk mengontrol setiap alat yang ada pada simulasi atau implementasi alat.
Jika pemilik rumah mengontrol alat menggunakan aplikasi Blynk ada
beberapa tombol yang telah dibuat, diantaranya tombol untuk kontrol pagar,

pintu garasi, dan lampu sekitar garasi.
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v W Propek i v b ok X | - o x
€ - C = wokwicom/projects/407451965736610817 B & O = @

M Gmoil A ouTube B Mops

WOKWI = [ASHRE| W Proyek Akhir Rindu Lahira o Docs (R
sketchino  dgramijson  librarestd  Library Mansger < Simulatios

#define BLYNK_PRINT Serial

idefine BLYNK_TEMPLATE_ID "THPLEMMxiDBIT"

#include cWiFi.h>
#inelude cWiFic
#include <Blynk

1@ #include cES
11

12 char ssid[] =

13 char pass[] = "}
14

15 #define Ledl 12

16 #define Led2 18

17 #define Leds 17

1

19 const int servopinl = 2;
20 const int servoPin2 = 4;
21 const int trigPin = 27;
22 const int echoPin = 25;
23

Gambar

#define BLYNK_TEMPLATE_NAME "Proyek Akhir Rindu Lahira Diesa”
#define BLYNK_AUTH_TOKEN "bbC75Z50QqLbUN2S4PXFY4BBASAPUAGS”

(14:52.749 (#Ho7%

Editing Ultrasonic Distance Sensor
— 300cm

UisTance (cm): 3ue.bs
Distance (em): 300.67
Distance (cm): 300.87

13. Tampilan Program Simulasi

Pada gambar diatas dapat dilihat bahwa simulasi alat dalam kondisi

standby, dimana motor servo pagar dan pintu garasi dalam keadaan tertutup,

semua lampu dalam keadaan mati, serta sensor dalam keadaan standby

untuk mendeteksi objek.

a. Tampilan simulasi pagar

terbuka dengan sensor

Pada saat sensor mendeteksi ada objek berupa mobil atau motor

dalam jarak kurang dari

1 meter, maka pagar depan rumah akan terbuka

secara otomatis yang dapat dilihat pada Gambar 14. di bawah ini.

v W Fropeic Akt findu Larira- Wo X |

« o Q

M Gms B VeuTube B9 Maps

WOKWI v A SHARE
skeichine  dlagram json

lraries, it
1 #define BLYMK_PRINT Serial

3 #define SLYHK_TEMPL
4 #define BLYHK_TEMPLATE |
#define BLYNK_AUTH_TOKE!

winclude <wi
& #include <Hil
sinclude <Aly 03
winclude <ESP3Zserve.h>

char ssid(]
char pass[] = "";

wdefine Ledl 13
sdefine Led2 18
#define Led3 17

int servorin = 2;
int servepini
int trigpis
int achopis

canst

const
canst
canet

25 wolwi cam/projects/ 40745 1969736610817

Library Manager =

D "THPLEM,
royek Akhir Rindu Lshira Diesa”
525BGGLbuV284pxF yABOBSAPUAGE

=]

o Qe

x

B ox O

@ Proyek Akhir Rindu Lahira Docs (R

Simulation

000 -

1532479 (@100%

WxiDEIL"

ulstance (Cm): lud.e4
[922429] Ready (ping: 118@5ms).
Distance (cm): 97.93

E0E

Gambar 14. Tampilan Simulasi Pagar Terbuka Dengan Sensor
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b. Tampilan simulasi pintu garasi terbuka dengan sensor

C.

Pada Gambar 15. dapat dilihat saat sensor tidak mendeteksi ada objek
lagi dalam jarak lebih dari 1 meter namun kurang dari 2 meter, dengan
kata lain pada saat proses sensor menuju kondisi standby kembali, maka
pagar depan rumah akan tertutup secara otomatis dan pintu garasi

terbuka secara otomatis.

“ <] wiokwi.com/projects/407451359736610817 Bg & n} = @ e

M Grall 8 vouTabe  BF Map:

wokw! = [ SHARE| W Proyek Akhir Rindu Lahira 4* Docs (R

sketchdno  diagramjson  Ibrarestxt  Library Manager ¥ simulation
1 sderd

ine BLYNK_PRINT (Y16:12.684 ()99%
. _— ©00-
" E e
n

visTance (cm): Lsv.ua
[966538] Connecting to sgpl.olynk.cloud:8e
Distance (cm): 139,99

Nt Tri
1t schopin =

(o

Gambar 15. Tampilan Simulasi Pintu Garasi Terbuka Dengan
Sensor

Tampilan simulasi lampu dalam keadaan hidup dengan Blynk

Pada Gambar 16 dan Gambar 17 di bawah dapat dilihat bahwa
simulasi lampu sedang menyala, perintah ini diberikan oleh pemilik
rumah melalui aplikasi Blynk, pemilik rumah dapat menggunakan
tombol yang telah dibuat pada aplikasi Blynk untuk menghidupkan dan

mematikan lampu.
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w W Fropec ki Rindu Lafira - Wokn X | - &8 x
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WOKWI » MEMBAGIKAN % Proyek Akhir Rindu Lahira »*

sketeaino  disgramjson  pemustakaantt  Manaler Perpustakasn =

SW_state_S= param.asint () ;
H {State s == 1}

-
88 lau tidak

8

8, erial . n ( “Lempu Samping Garasi Dimatikan™ ) ;

8 alynk.virtualirite ( v2, )

B4 gitalirite ( Ledl, REMDAH ) ;

85 T

8 ¥

87

88 BLYNK_MENULLIS { V3 )

B2 {

98 W_State_S= param.asInt () ; Distance (cm): 368.98

91 dike ( SWstates == 1) Distance (cm): 368.93

&2 t . Distance {(cm): 368.98 =
03 ( "Lampu Dalam Garasi Dinyalak:

a4 alWrite ( V3, TTHE ||{~_’|> o

Gambar 16. Tampilan Simulasi Lampu Dalam Keadaan Hidup
Dengan Blynk

 20.40 J wimEm

< 8= o @

Proyek Akhir Rindu Lahira Diesa

Gambar 17. Tampilan Simulasi Lampu Dalam Keadaan Hidup
Dengan Blynk

d. Tampilan simulasi pagar terbuka dengan Blynk

Pada Gambar 18 dan Gambar 19 di bawah ini adalah kondisi
simulasi pada saat user atau pemilik rumah membuka pagar dengan
menggunakan aplikasi Blynk, untuk gambar tampilan pada aplikasi

terdapat pada Gambar 18. Dibawah ini, Dimana tombol untuk kontrol
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pagar menampilkan kondisi “Tutup”, artinya jika tombol ditekan, maka

pagar akan tertutup.

[

15/407451965736610817 B w0 @ e

4+ MEMBAGIKAN. @  Froyek Akhir Rindu Lahira #*
skatsaine  disgmmjson  pepusiskesnixd  Mansjer Perpustoksan T Simulasi

37 BLYNK_MEWULIS ( Ve )
{

=M_State_S= par.

:
4e jika ( sW_state 1)
a1 {
e { rsger Ditut ) 5
43 slynk.virtusldrite ( ve, TINGGL ) ;
44 {98 )
a5 1
46 kalau tidak
47 {
a8 { "Pagar Dibuka" ) ;
ag Blynk.virtusldrite ( e, RERDAH ) ;
s smwen it ()
sy
sz}
54 BLYNK_MEWULIS ( V1 } RS AT VR B -
55 Distance {cm): 368.98

SW_state_s= paras.asInt ( ) ; Distance {cm): 368.98

Jika (S state 5 = 1

[ n|m

58 {

Gambar 19. Tampilan Simulasi Pagar Terbuka Dengan Blynk

13.04® .-

[ N

Proyek Akhir Rindu Lahira Diesa

Gambar 18. Tampilan Kontrol Pintu Pagar Terbuka Pada
Blynk

Tampilan simulasi pintu garasi terbuka dengan Blynk

Pada Gambar 20 dan Gambar 21 di bawah adalah kondisi simulasi
pada saat user atau pemilik rumah membuka pintu garasi dengan
menggunakan aplikasi Blynk, untuk gambar tampilan pada aplikasi

terdapat pada gambar di bawah ini, Dimana tombol untuk kontrol pintu
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garasi menampilkan kondisi “Tutup” artinya jika tombol ditekan, maka

pintu garasi akan tertutup.

o | W ek i s i e xR

wokwl com/projects/ 4074519687 36610817

4 MEMBAGIKAN W Proyek Akhir Rindu Lahira Vd

disgramjsen  perpusiaksantst  Marsjor Perpusiakasn T
BLYKE_MERULTS (Ve )
33| SH_State = paramasInt () ;
40 | jike { sW_states ==
" i
2 Ditutup” )
43 T
s
kalau tidak
{
18 erta ¢ "Pagar Dibuka" } ;
19 Blynk.virtualicite ( V0, RENDAH )
5 servol. twlis (8 ) ;
51 )
52 }
Sa BLVMEMERULTS (Vi) UISTANCE (CM): doB. s
55 Pintu Garasi Dibuka
55 | S State S= param.asInt [ ) ; Distance (cm): 369.85
57 | dikn ( SWState § == 1)

58 i

e » (@
Gambar 21. Tampilan Simulasi Pintu Garasi Terbuka Dengan
Blynk

1258 @

Proyek Akhir Rindu Lahira Diesa

\/ Tuts \1
utuy
. R

Nyala

Gambar 20. Tampilan Kontrol Pintu Garasi Terbuka Pada
Blynk

D. Hasil dan Pembahasan
1. Analisis dan Evaluasi

Setelah melakukan proses perancangan, maka proses analisis dan

evaluasi kinerja sistem, dengan informasi sebagai berikut:
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a. Pemilihan komponen untuk merancang proyek akhir yang penulis buat
sudah memenuhi spesifikasi kebutuhan dan berjalan sesuai dengan yang
diharapkan.

b. Desain yang diperlukan seperti diagram aliran proses, blok diagram
proses, flowchart sistem, skematik rangkaian dan desain simulasi sistem
yang penulis buat sudah sesuai yang diharapkan.

c. Penggunaan sensor ultrasonik pada simulasi yang penulis lakukan dapat
bekerja secara otomatis tanpa harus bergantung sepenuhnya pada
kontrol manual melalui aplikasi dan sudah berfungsi sesuai yang
diharapkan.

d. Pada simulasi di aplikasi Blynk untuk proses menjalankan program
membutuhkan waktu respon 2-5 detik karena menggunakan jaringan
internet, hal ini menunjukkan bahwa peforma sistem sangat bergantung
pada kualitas jaringan internet yang tersedia.

. Pencapaian Dalam Proyek Akhir

Pencapaian dari proyek ini adalah profotipe telah berhasil dirancang
dengan mikrokontroler NodeMCU ESP32 sebagai pengendali, android
sebagai input perintah, Blynk sebagai media komunikasi, motor servo
sebagai penggerak pintu garasi, sensor ultrasonik sebagai pendeteksi
kendaraan.

Mencakup sebuah sistem kontrol membuka dan menutup pintu pagar
berbasis internet. Sistem ini dirancang untuk mempermudah pemilik rumah

dalam mengontrol akses pagar otomatis serta mengontrol hidup dan matinya
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lampu pada garasi yang bertujuan untuk mengefesiensikan waktu lebih
cepat.
. Penggunaan Lebih Luas

Hasil proyek ini memiliki implikasi dalam kontek mempermudah dan
mempersingkat waktu pemilik rumah untuk membuka pagar secara otomatis
melalui sensor dan aplikasi pada android. Pada proyek ini sangat
membutuhkan internet atau wifi yang tersambung pada program dan android.
Oleh karena itu, harus dipastikan aplikasi terhubung dengan koneksi internet.
. Rekomendasi untuk langkah selanjutnya

Untuk pengembangan selanjutnya, sistem perlu ditingkatkan agar

dapat bekerja lebih baik dari pada saat ini agar sistem dapat terhubung
dengan sistem keamanan lainnya, memperluas pengontrolan perangkat
elektronik dalam rumabh, serta meningkatkan algoritma agar lebih efisiensi
dan mengurangi ketergantungan pada banyak aplikasi. Pemantauan dan
pemeliharaan rutin harus menjadi agenda tetap untuk memastikan keandalan

sistem.



BAB III
KESIMPULAN DAN REKOMENDASI

A. Kesimpulan

Proyek akhir ini “Perancangan Sistem Kendali Pagar Rumah Dan Garasi
Pintar Menggunakan NodeMCU ESP32 Berbasis Internet Of Things (lot)”
berfungsi untuk mempermudah pemilik rumah membuka dan menutup pagar
rumabh serta pintu garasi dan mengontrol lampu dalam garasi.

Dengan jarak kendaraan kurang dari 1 meter sensor ultrasonik akan
mendeteksi perintah untuk membuka pintu pagar, jika kendaraan sudah
melewati pagar maka pintu garasi akan terbuka otomatis. Dengan jarak lebih
dari 2 meter maka pagar akan tertutup secara otomatis dengan delay waktu 1
menit.

Program selanjutnya yaitu menghubungkan sistem dengan aplikasi Blynk
menggunakan NodeMCU ESP32. Setelah melakukan pengujian tersebut
diperoleh hasil bahwa pagar dapat diakses menggunakan aplikasi Blynk yang
terdapat pada android atau ios dengan bantuan jaringan internet.

B. Rekomendasi

1. Tindakan perbaikan dalam pengembangan selanjutnya
Untuk meningkatkan kualitas sistem secara keseluruhan, perlu
dilakukan pengujian yang lebih komperhensif untuk mengidentifikasi dan
mengatasi kendala teknis. Selain itu, prioritas utama untuk mencegah

resiko-resiko yang dapat mengancam keamanan rumah.
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2. Penelitian lanjutan

a. Sistem kendali pagar dan garasi dapat diintegrasikan dengan sistem
keamanan rumah lainnya seperti CCTV, sensor gerak, dan alarm. Hal ini
akan memberikan keamanan yang lebih komprehensif bagi pemilik
rumabh.

b. Sistem dapat dikembangkan untuk mengirim notifikasi real-time ke
smartphone pemilik rumah jika terdeteksi aktivitas mencurigakan di
sekitar pagar atau garasi. Notifikasi ini dapat berupa pesan teks, email,
atau pemberitahuan melalui aplikasi.

c. Untuk mencegah peretasan, semua data yang dikirim antara perangkat
dan aplikasi harus dienkripsi menambahkan autentikasi dua faktor akan
meningkatkan keamanan akses ke sistem, sehingga hanya pengguna
yang sah yang dapat mengontrol pagar dan garasi.

d. Meskipun sistem dirancang untuk bekerja secara otomatis, penting
untuk memiliki sistem backup manual yang dapat digunakan jika terjadi
kegagalan sistem otomatis. Misalnya, dengan menyediakan tombol fisik
untuk membuka dan menutup pagar atau garasi.

C. Rangkain Pengembangan

Skematik rangkaian pengembangan ini merupakan penyempurnaan dari
sistem kendali pintu pagar dan pintu garasi pintar berbasis Internet Of Things.
Penambahan komponen baru, yaitu LCD (Liquid Crystal Display), bertujuan
untuk menampilkan informasi status sistem secara real-time, seperti jarak
objek yang terdeteksi oleh sensor ultrasonik, status pintu garasi

terbuka/tertutup.
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Dengan adanya LCD pengguna dapat memantau sistem secara lansung

tanpa harus mengandalkan aplikasi Blynk di smartphone. Hal ini dapat

meningkatkan kemudahan penggunaan dan keandalan sistem. Untuk

perancangan skematik rangkaian pengembangan dapat dilihat sebagai berikut:

Gambar 22. skematik rangkaian pengembangan

Pin I/O ESP32 yang digunakan:

1.

Pin GND terhubung ke pin GND pada LCD yang difungsikan untuk
menyamakan potensial listrik antara ESP32 dan LCD.

Pin D17 ESP32 terhubung ke pin VCC pada LCD yang difungsikan
sebagai memberikan daya ke LCD untuk beroperasi.

Pin D21 ESP32 terhubung ke pin SDA pada LCD yang difungsikan
sebagai mengirim data antara ESP32 dan LCD yang akan
ditampilkan pada LCD.

Pin D22 ESP32 terhubung ke pin SCL pada LCD yang difungsikan
sebagai mengirim sinyal c/ock yang menyinkronkan transmisi data

antara ESP32 dan LCD.
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D. Kesimpulan Rangkaian Pengembangan

Berdasarkan hasil rangkaian pengembangan dengan menambahkan LCD
dapat disimpulkan bahwa meskipun LCD berhasil ditambahkan ke dalam
rangkaian pengembangan sistem kendali pintu pagar dan pintu garasi pintar
berbasis Internet Of Things, terdapat kendala teknis yang menyebabkan
program tidak dapat berfungsi dengan baik.

Kendala ini disebabkan oleh error pada server Wokwi, yang merupakan
platform simulasi online yang digunakan untuk menguji rangkaian dan program
sebelum di implementasikan secara fisik.

E. Rekomendasi Rangkaian Pengembangan

1. Menggunakan platform simulasi lain selain Wokwi, seperti Proteus yang
mungkin lebih stabil dan mampu menangani kompleksitas rangkaian
dengan LCD.

2. Periksa kembali kode program untuk memastikan tidak ada kesalahan
sintaks atau logika yang menyebabkan error.

Jika sistem Dberhasil di implementasikan, pertimbangkan untuk
menambahkan fitur-fitur lain, seperti integrasi dengan sistem keamanan rumah

(CCTYV, sensor gerak, atau alarm).
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LAMPIRAN

Source Code sebelum penambahan LCD

#define BLYNK_PRINT Serial

#define BLYNK_TEMPLATE_ID "TMPL6MWxiDBJI"
#define BLYNK_TEMPLATE_NAME "Proyek Akhir Rindu Lahira Diesa"
#define BLYNK_AUTH_TOKEN "bbC7s5Zs0QqLbuV294pxFy4000sAPU4q6"

#include <WiFi.h>

#include <WiFiClient.h>
#include <BlynkSimpleEsp32.h>
#include <ESP32Servo.h>

char ssid[]

"Wokwi-GUEST";

char pass|[] ;

//inisialisasi LED

#define Ledl 19 // LED hijau lampu samping garasi
#define Led2 18 // LED kuning lampu dalam garasi
#define Led3 17 // LED merah lampu depan garasi

//inisialisasi servo

const int servoPinl

1}
N
[

const int servoPin2 = 4;
const int trigPin = 27;
const int echoPin = 26;

#define SOUND_SPEED ©.034
#tdefine CM_TO_INCH ©.393701

long duration;
float distanceCm;
float distancelInch;

int

SW_State_ S = 0;

BlynkTimer timer;
Servo servol;
Servo servoz2;

BLYNK_WRITE (VO)

{

SW_State S= param.asInt();
if (SW_State S == 1)

{

Serial.println("Pagar Ditutup"); // perintah pagar ditutup
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Blynk.virtualWrite(Vve, HIGH);
servol.write(90);

}

else

{
Serial.println("Pagar Dibuka"); // perintah pagar dibuka
Blynk.virtualWrite(ve, LOW);
servol.write(9);

}
}

BLYNK_WRITE (V1)
{
SW_State_S= param.asInt();
if (SW_State S == 1)
{
Serial.println("Pintu Garasi Ditutup"); // perintah pintu
garasi ditutup
Blynk.virtualWrite(Vl, HIGH);
servo2.write(90);

}

else
{
Serial.println("Pintu Garasi Dibuka"); // perintah pintu
garasi dibuka
Blynk.virtualWrite(Vi, LOW);
servo2.write(0);

}
}

BLYNK_WRITE (V2)
{
SW_State_S= param.asInt();
if (SW_State S == 1)
{
Serial.println("Lampu Samping Garasi Dinyalakan");
// perintah lampu samping garasi dinyalakan
Blynk.virtualWrite(V2, HIGH);
digitalWrite(Ledl, HIGH);
}

else
{
Serial.println("Lampu Samping Garasi Dimatikan"); //lampu
samping garasi dimatikan
Blynk.virtualWrite(V2, LOW);
digitalWrite(Ledl, LOW);

}
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BLYNK_WRITE (V3)
{
SW_State_S= param.asInt();
if (SW_State S == 1)
{
Serial.println("Lampu Dalam Garasi Dinyalakan"); // perintah
lampu dalam garasi dimatikan
Blynk.virtualWrite(V3, HIGH);
digitalWrite(Led2, HIGH);
}

else
{
Serial.println("Lampu Dalam Garasi Dimatikan"); // perintah
lampu dalam garasi dimatikan
Blynk.virtualWrite(V3, LOW);
digitalWrite(Led2, LOW);
}
}

BLYNK_WRITE (Vv4)
{
SW_State_S= param.asInt();
if (SW_State S == 1)
{
Serial.println("Lampu Depan Garasi Dinyalakan"); // perintah
lampu depan garasi dinyalakan
Blynk.virtualWrite(V4, HIGH);
digitalWrite(Led3, HIGH);
}

else
{
Serial.println("Lampu Depan Garasi Dimatikan"); // perintah
lampu depan garasi dimatikan
Blynk.virtualWrite(V4, LOW);
digitalWrite(Led3, LOW);
¥
¥
// inisialisasi LED
void setup(){
Serial.begin(9600);
Blynk.begin(BLYNK_AUTH_TOKEN, ssid, pass);
pinMode(trigPin, OUTPUT);
pinMode(echoPin, INPUT);
pinMode(Ledl, OUTPUT);
pinMode(Led2, OUTPUT);



pinMode(Led3, OUTPUT);

//inisialisasi servo
servol.attach(servoPinl);
servo2.attach(servoPin2);
servol.write(90);
servo2.write(90);

void loop() {
Blynk.run();
digitalWrite(trigPin, LOW);
delayMicroseconds(2);
digitalWrite(trigPin, HIGH);
delayMicroseconds(10);
digitalWrite(trigPin, LOW);

duration = pulseIn(echoPin, HIGH);
distanceCm = duration * SOUND_SPEED/2;
distanceInch = distanceCm * CM_TO_INCH;
Serial.print("Distance (cm): ");
Serial.println(distanceCm);
delay(1000);

if(distanceCm < 99)

{
servol.write(0);
delay(10000);
servol.write(90);
servo2.write(90);

¥

else if (distanceCm >= 100 && distanceCm <= 200) //perintah

pembacaaan sensor ultrasonic

{
servo2.write(0);
delay(10000);
servol.write(90);
servo2.write(90);
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LAMPIRAN 2
2. Source Code rangkaian pengembangan
#define BLYNK_PRINT Serial

#define BLYNK_TEMPLATE_ID "TMPL6MWxiDBJI"
#define BLYNK_TEMPLATE_NAME "Proyek Akhir Rindu Lahira Diesa"
#define BLYNK_AUTH TOKEN "bbC7sZs@QqlLbuV294pxFy4000sAPU4g6"

#include <WiFi.h>

#include <WiFiClient.h>
#include <BlynkSimpleEsp32.h>
#include <ESP32Servo.h>
#include <Wire.h>

#include <LiquidCrystal I2C.h>

char ssid[] "Wokwi-GUEST";

char pass|[] ;

##define Ledl 19
##define Led2 18
#tdefine Led3 17

const int servoPinl
const int servoPin2 =
const int trigPin = 27;
const int echoPin = 26;

| Il
N
e e

#define SOUND_SPEED ©.034
#tdefine CM_TO_INCH ©.393701

long duration;
float distanceCm;
float distancelInch;

int SW_State S = ©;
BlynkTimer timer;
Servo servol;

Servo servoz2;

// Inisialisasi LCD (alamat I2C ©x27, ukuran 16x2)
LiquidCrystal I2C lcd(0x27, 16, 2);

BLYNK_WRITE (V0)
{



SW_State S= param.asInt();

if (SW_State S == 1)

{
Serial.println("Pagar Ditutup");
i2c¢_1cd1602_write_string(lcd_info, "pagar Ditutup");
Blynk.virtualWrite(Ve, HIGH);
servol.write(90);
lcd.setCursor(9, 0);
lcd.print("Pagar Ditutup ");

¥

else

{
Serial.println("Pagar Dibuka");
i2c_1cd1602_write_string (lcd_info, "Pagar Dibuka");
Blynk.virtualWrite(Ve, LOW);
servol.write(0);
lcd.setCursor(9, 0);
lcd.print("Pagar Dibuka ");

BLYNK_WRITE (V1)
{
SW_State_S= param.asInt();
if (SW_State S == 1)
{
Serial.println("Pintu Garasi Ditutup");
Blynk.virtualWrite(Vl, HIGH);
servo2.write(90);
lcd.setCursor(9, 1);
lcd.print("Pintu Garasi ");

}

else

{
Serial.println("Pintu Garasi Dibuka");
Blynk.virtualWrite(V1i, LOW);
servo2.write(0);
lcd.setCursor(o, 1);
lcd.print("Pintu Garasi ");

BLYNK_WRITE (V2)

{
SW_State_S= param.asInt();
if (SW_State S == 1)
{



}
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Serial.println("Lampu Samping Garasi Dinyalakan");
Blynk.virtualWrite(V2, HIGH);

digitalWrite(Led1l, HIGH);

lcd.setCursor(0, 0);

lcd.print("Lampu Samping ");

else

Serial.println("Lampu Samping Garasi Dimatikan");
Blynk.virtualWrite(V2, LOW);

digitalWrite(Ledl, LOW);

lcd.setCursor(9, 90);

lcd.print("Lampu Samping ");

BLYNK_WRITE (V3)

{

SW_State S= param.asInt();
if (SW_State_S == 1)

{

}

Serial.println("Lampu Dalam Garasi Dinyalakan");
Blynk.virtualWrite(V3, HIGH);

digitalWrite(Led2, HIGH);

lcd.setCursor(9, 1);

lcd.print("Lampu Dalam ");

else

{

Serial.println("Lampu Dalam Garasi Dimatikan");
Blynk.virtualWrite(V3, LOW);

digitalWrite(Led2, LOW);

lcd.setCursor(9, 1);

lcd.print("Lampu Dalam ");

BLYNK_WRITE (V4)

{

SW_State S= param.asInt();
if (SW_State S == 1)

{

Serial.println("Lampu Depan Garasi Dinyalakan");
Blynk.virtualWrite(V4, HIGH);

digitalWrite(Led3, HIGH);

lcd.setCursor(9, 1);



lcd.print("Lampu Depan ")
}
else
{
Serial.println("Lampu Depan Garasi Dimatikan");
Blynk.virtualWrite(V4, LOW);
digitalWrite(Led3, LOW);
lcd.setCursor(9, 1);
lcd.print("Lampu Depan ")

void setup(){
Serial.begin(9600);
Blynk.begin(BLYNK_AUTH_TOKEN, ssid, pass);
pinMode(trigPin, OUTPUT);
pinMode(echoPin, INPUT);
pinMode(Ledl, OUTPUT);
pinMode(Led2, OUTPUT);
pinMode(Led3, OUTPUT);
servol.attach(servoPinl);
servo2.attach(servoPin2);
servol.write(90);
servo2.write(90);

// Inisialisasi LCD dengan parameter jumlah kolom dan baris
lcd.begin(16, 2); // 16 kolom dan 2 baris

lcd.backlight();

lcd.clear();

void loop() {
Blynk.run();
digitalWrite(trigPin, LOW);
delayMicroseconds(2);
digitalWrite(trigPin, HIGH);
delayMicroseconds(10);
digitalWrite(trigPin, LOW);

duration = pulseIn(echoPin, HIGH);
distanceCm = duration * SOUND_SPEED / 2;
distanceInch = distanceCm * CM_TO_INCH;
Serial.print("Distance (cm): ");
Serial.println(distanceCm);

delay(1000);

// Menampilkan jarak di LCD



lcd.setCursor(0, 0);
lcd.print("Distance: ");
lcd.print(distanceCm);
led.print(" cm™);

// Kontrol berdasarkan jarak

if(distanceCm < 99)

{
servol.write(@);
delay(10000);
servol.write(90);
servo2.write(90);

}

else if (distanceCm >= 100 && distanceCm <=
{

servo2.write(0);

delay(10000);

servol.write(90);

servo2.write(90);

200)

41



