
 

 

20 

Vol. 04, No. 1, (2026) e-ISSN : 3026 - 0213 

Aplikasi Smarthome Berbasis IoT Menggunakan Android Studio 
 

Ibnu Kurniawan1, Sidhiq Andriyanto1, Indra Dwisaputra1 
1Politeknik Manufaktur Negeri Bangka Belitung, Sungailiat 

*E-mail : ibnukurniawan345@gmail.com 

Received 3 Desember 2025; Received in revised form 6 Januari 2026; Accepted 6 Januari 2026 

 

Abstract 

The Internet of Things (IoT) allows the integration of hardware with internet networks for 
remote control and regulation. IoT is a technology that allows various devices to connect and 
communicate with each other over the internet, thus enabling efficient automation. This research 
develops a Smarthome application called EDITH that operates based on IoT. The app allows 
control of the lighting device through a smartphone with additional features such as scheduling, 
energy monitoring, and usage history. The system uses the NodeMCU ESP32 as a 
microcontroller that is integrated with the Adafruit.io server. The test results show that EDITH can 
function effectively in controlling the lights remotely, with a user satisfaction rate of 84%. 

Keywords : Internet of Things;  Android Studio, Smarthome, EDITH, ESP32. 

 
Abstrak 

Internet of Things (IoT) memungkinkan integrasi perangkat keras dengan jaringan 
internet untuk kontrol dan pengaturan jarak jauh. IoT merupakan teknologi yang memungkinkan 
berbagai perangkat untuk saling terhubung dan berkomunikasi melalui internet, sehingga 
memungkinkan otomatisasi yang efisien. Penelitian ini mengembangkan aplikasi Smarthome 
bernama EDITH yang beroperasi berbasis IoT. Aplikasi ini memungkinkan kontrol perangkat 
lampu melalui smartphone dengan fitur tambahan seperti penjadwalan, monitoring energi, dan 
riwayat penggunaan. Sistem ini menggunakan NodeMCU ESP32 sebagai mikrokontroler yang 
terintegrasi dengan server Adafruit.io. Hasil pengujian menunjukkan bahwa EDITH dapat 
berfungsi secara efektif dalam mengontrol lampu hingga jarak jauh, dengan tingkat kepuasan 
pengguna sebesar 84%. 

Kata kunci : Internet of Things, Android Studio, Smarthome, EDITH, ESP32. 

_____________________________________________________________________ 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan Teknologi mengalami 
peningkatan drastis dalam beberapa tahun 
terakhir ini, perkembangan teknologi 
berdampak di setiap aktivitas manusia. 
Perkembangan teknologi informasi dan 
komunikasi mendorong masyarakat 
menginginkan adanya teknologi yang serba 
canggih dan modern, hampir semua kegiatan 
dan aktivitas manusia menggunakan dan 
memanfaatkan teknologi.[6] 
Smart Home adalah aplikasi gabungan antara 
teknologi dan pelayanan yang dikhususkan 
pada lingkungan rumah dengan fungsi 
tertentu yang bertujuan meningkatkan 
keamanan, efisiensi dan kenyamanan 
penghuninya [1]. Pada Penelitian Ruuhwan 
dan kawan kawan yang berjudul “Sistem 
Kendali dan Monitoring pada Smart Home 

Berbasis Internet of Things (IoT)”. 
Memberikan hasil Smart home berbasis 
Internet of Things (IoT) dengan menggunakan 
mikrokontroller Arduino, Ethernet shield, 
modul relay, sensor api, sensor suhu (LM35), 
sensor gas (MQ6), dan sensor magnetik 
mampu dikendalikan dan dimonitor dari jarak 
jauh menggunakan smartphone android 
selama terkoneksi dengan internet. Penelitian 
lainnya juga pernah dilakukan oleh Amalia 
dan kawan kawan [2] dengan judul “Sistem 
Kendali Lampu Berbasis IoT Menggunakan 
Aplikasi Blynk 2.0 Dengan Modul Nodemcu 
Esp8266”. Sistem kendali berfungsi dengan 
baik pada jangkauan internet dengan jarak 
maksimal 25 meter dan monitoring dapat 
dilakukan akan tetapi tergantung dengan 
tingkat stabilitas koneksi internet. Adapun 
penelitian lainnya dilakukan oleh 
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rometdomuzawi dan kawan kawan [3] yang 
berjudul “Penerapan Internet of Things (IoT) 
Pada Sistem Kendali Lampu Berbasis 
Mobile”. Yang menyimpulkan bahwasanya 
dengan memanfaatkan jaringan internet 
berbasis Internet of Things (IoT) sistem ini 
berhasil mengontrol perangkat lampu melalui 
koneksi jaringan internet. 

Penelitian lainnya dilakukan oleh Adhe 
Shafitri dan kawan kawan [4] dengan judul 
“Perancangan Pengendali Lampu Kantor 
Berbasis Internet of Thing”. Dengan hasil 
bahwasannya perangkat keras dan perangkat 
lunak bekerja serta saling merespon dengan 
baik. 

Adapun dari penelitian oleh Nunu 
Bimantoro dan kawan kawan [5] yang berjudul 
“Prototype Smart Street Light System 
Berbasis Arduino Menggunakan Metode 
Fuzzy Logic”. Menghasilkan kesimpulan yakni 
Metode Fuzzy Logic berhasil diterapkan dan 
terintegrasi dengan modul arduino untuk 
menentukan tingkat intensitas cahaya pada 
smart street light system. 

Berdasarkan keterangan diatas, Internet 
of Things mampu mengoperasikan dan 
mewujudkan skema pengontrolan lampu 
dengan memanfaatkan IoT. Oleh karena itu, 
penelitian ini penulis angkat untuk 
meningkatkan fungsi dari sistem aplikasi 

smarthome di suatu ruangan. Smarthome 
yang diberi nama EDITH diharapkan mampu 
menerapkan sistem Smarthome untuk 
meningkatkan efisiensi dan kenyamanan. 
Penelitian ini mengembangkan aplikasi 
EDITH yang dapat menghidupkan/mematikan 
lampu, memonitor konsumsi energi, dan 
menjadwalkan penggunaan lampu melalui 
perangkat Android. EDITH mengatasi 
kekurangan penelitian sebelumnya dengan 
menambahkan fitur monitoring energi, riwayat 
penggunaan dan sistem penjadwalan lampu. 
Penelitian ini menggunakan metode RAD 
(Rapid Application Development) yakni 
metode pengembangan yang mengutamakan 
kecepatan dalam pembuatan ataupun 
pengembangan sebuah aplikasi dengan 
kualitas yang baik. Dengan fitur seperti kontrol 
lampu jarak jauh, monitoring energi, 
penjadwalan otomatis, dan riwayat 
penggunaan, EDITH memberikan nilai 
tambah yang signifikan dibandingkan solusi 
serupa. Penggunaan Adafruit.io sebagai 
server memastikan konektivitas jarak jauh 
yang stabil. 

 
2. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian ini dilakukan 
dengan tahap sebagai berikut :

 

Gambar 1. Metode Penelitian 

2.1  Pengumpulan Data 

Pada tahap pengumpulan data ini 
penulis mengumpulkan jurnal dan informasi 
sebelumnya untuk data tertulis. Dan untuk 

data pengamatan penulis melakukan diskusi 
kepada Pak Sidhiq dan Pak Indra yaitu selaku 
pembimbing dari penelitian ini guna 
mendapatkan hasil informasi terhadap 
permasalahan dalam smarthome 
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sebelumnya. Berdasarkan dari data diatas 
dapat diambil garis yakni permasalahan 
smarthome kebanyakan mempunyai jarak 
saat akan mengoperasikannya dan belum 
adanya sistem penghitungan energi dan juga 
penjadwalan lampu. 

2.2 Analisis Data Kebutuhan 

Pada analisis data kebutuhan, yang 
dianalisa yakni hasil dari pengumpulan data 
dan akan dicari kebutuhan-kebutuhan apa 
saja yang diperlukan guna untuk 
menyelesaikan permasalahan tersebut.  

Kebutuhan tersebut meliputi perangkat 
keras dan perangkat lunak. 

a) Perangkat Keras 

1. Laptop. 

2. Handphone, sebagai media aplikasi 

android. 

3. Lampu. 

4. ESP 32 Board, mikrokontroler IoT. 

5. Cover, sebagai tempat peletakan 

komponen dan lampu. 

6. Downloader USB, sebagai tempat 

sambungan untuk mengupload 

program Arduino IDE ke dalam ESP 

32 Board. 

7. Kabel Jumper. 

8. Power Supply , berfungsi sebagai 

penyedia sumber daya listrik inputan 

110V – 220V dengan tegangan output 

sebesar 2A 5V. 

9. Perangkat Lunak 

a. Android Studio 

b. Arduino IDE 

c. Adafruit.IO 

 
2.3  Perancangan Prototype 

Perancangan prototype memberikan kita 
gambaran fitur fitur yang digunakan dalam 
sebuah aplikasi dari rangkuman analisa data 
sebelumnya. Hal ini memudahkan penulis 
menentukan dan merekayasa alat dan 
pemrograman. 

 

 
Gambar 2. Perancangan Prototype  

 
2.4 Pembuatan Alat dan Program 

Pada tahap ini penulis memang 
membedakan tahap ini akan tetapi kedua 
tahap ini haruslah satu atau dengan kata lain 
saling terhubung. Pada pembuatan alat 
komponen komponen yang telah 
tersediaakan dirakit sedemikian rupa dalam 
rancangan yang telah ditetapkan 
sebelumnya. Kemudian dilakukan 
pemrograman mikrokontroler dengan 
memanfaatkan Arduino IDE sehingga sistem 
alat lampu dapat berfungsi dengan baik ketika 
dipasangkan. Setelah itu, pembuatan aplikasi 
EDITH menggunakan perangkat lunak 
Android Studio dengan bahasa pemrograman 
Kotlin.  

2.5 Pengujian 

Pada tahap ini, pengujian dilakukan pada 
saat sistem alat lampu dan aplikasi EDITH 
telah terhubung dan dapat berjalan sesuai 
dengan fungsinya. Langkah ini bertujuan 

untuk mengetahui keefektifan alat dengan 
melakukan uji penelitian sesuai persyaratan 
yang diberikan. Selain itu, pengujian ini juga 
bertujuan untuk mengetahui apakah sistem 
penghitungan energi mampu berjalan dengan 
baik atau tidak. 

Sementara itu, pada pengujian internal 
oleh user atau User Acceptance Testing 
(UAT) dilakukan secara langsung pada 
aplikasi EDITH dan sistem alat lampu. 
Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui 
tingkat akurasi dan kepuasan pengguna 
dalam menjalankan aplikasi EDITH. 

Pada pengujian sendiri dilakukan 
beberapa pengujian yakni pengujian jarak alat 
dengan wifi, pengujian jarak alat dengan 
aplikasi, dan untuk melihat kepuasan penguji 
akan diberikan beberapa pertanyaan 
(kuesioner) untuk melihat kepuasan dalam 
aplikasi EDITH. 
Adapun rumus untuk menghitung 
penghitungan energi (1) dan menghitung 
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kepuasan pengguna (2) sebagai berikut. 
(1) EnergyUsage = (PowerInputan/1000) 

* (TotalOnTime/1000 * 60 * 60). 
(2) Kepuasan = (Jumlah nilai kuesioner 

/Jumlah total kuesioner) * 100%. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Rancangan dan Pembuatan Alat 
Rancangan sistem alat lampu 

menggunakan mikrokontroler Board ESP 32 
dapat dilihat pada gambar di bawah ini. 

 

 
 

Gambar 3. Rancangan Alat (a) 
 

Setelah proses rancangan alat masuklah 
pada tahap pembuatan alat. Pada tahap ini 
komponen dari perangkat lunak akan dirakit 

dengan menyesuaikan rancangan alat yang 
telah ditetapkan. 

 

 

Gambar 4. Pembuatan Alat (b) 

 
Adapun cara kerja system alat yang 
dibangun: 

 Ketika sistem alat lampu menggunakan 
Board ESP 32 diaktifkan dengan terhubung 
dengan Listrik. 

 Board ESP 32 akan terhubung dengan wifi 
yang telah diunggah userwifi dan 
passwordwifi sebelumnya pada program 
Arduino IDE. 

 Setelah itu, sistem alat lampu akan 
terhubung dengan Adafruit.IO karena 
UserKey dan Password juga telah diunggah 
di ESP32.  

 ESP32 akan menerima perintah dan 
mengirimkan sinyal relay kepada 
Adafruit.IO guna menyelesaikan tugas yang 
diberikan. 

 

3.2 Adafruit.IO 

Berikut tampilan dashboard Adafruit.IO. 
 

 
Gambar 5. Dashboard Adafruit.io 
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3.3 Aplikasi EDITH 

Aplikasi EDITH dikembangkan 
menggunakan perangkat lunak Android 
Studio untuk memastikan kemudahan dan 
efisiensi dalam proses pemrogramannya. 
Berikut adalah tampilan antarmuka aplikasi 
EDITH dan tujuan sekaligus fungsinya. 
Berdasarkan   hasil   rancangan   aplikasi 
peneliti   telah   berhasil   membuat   tampilan 

aplikasi dan fungsinya. EDITH memiliki 5 
menu dengan fungsi masing masing yang 
telah di rancangkan dan juga mendukung 
aplikasi supaya berjalan sesuai dengan apa 
yang dituju. 

Berikut Adalah beberapa tampilan aplikasi 
EDITH yang telah dibuat sekaligus beberapa 
fitur didalamnya akan dijelaskan secara 
singkat. 

1) MenuMain Activity 

Dengan tujuan memberikan akses ke 5 
menu di dalamnya yakni menu lampu,   menu 

monitor, menu riwayat, menu jadwal,  

dan menu bantuan.

 

 
Gambar 6. Menu Utama 

 

2) Menu Lampu 

Dengan tujuan memberikan kendali dengan 
tombol lampu untuk mematikan dan 
menghidupkan secara manual. 

 

 

 

 
Gambar 7. Menu Lampu 

 

3) Menu Monitor 

Dengan tujuan memberikan gambaran 
energi yang digunakan oleh lampu dengan 

memasukkan daya dan berapa lama lampu 
digunakan.

 

 

 

 



 
25 

 

Aplikasi Smarthome Berbasis IoT Menggunakan Android Studio (Ibnu Kurniawan)  

Jurnal Inovasi Teknologi Terapan (JITT) 
Volume 04, Nomor 1, (2026) 

e-ISSN : 3026 - 0213 

 
Gambar 8. Menu Monitor 

 

4) Menu Riwayat 

Dengan tujuan memberikan informasi 
tentang kapan lampu dihidupkan dan kapan 

lampu dimatikan dengan menampilkan 
informasi waktu dan kondisi 

 
Gambar 9. Menu Riwayat 

 

5) Menu Jadwal 

Dengan tujuan memberikan opsi untuk 
menjadwalkan lampu secara otomati. 

Penjadwalan memiliki 2 penjadwalan kapan 
lampu dimatikan dan kapan lampu 
dihidupkan dan berulang perharinya.

 

 
Gambar 10. Menu Jadwal 

6) Menu Bantuan 

Dengan tujuan memberikan informasi fitur   
fitur didalam aplikasi EDITH dan penggunaan 

fitur didalamnya yang berada di setiap menu 
yang disediakan di menu utama. 
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Gambar 11. Menu Bantuan 

3.4 Pengujian 

a) Pengujian Jarak 

Pengujian jarak dilakukan 2 tahap yakni 
jarak antara sistem alat dengan wifi ponsel 
dan juga jarak antara sistem alat dengan wifi 
router. Pengujian dilakukan menggunakan 
ponsel yang terhubung ke jaringan 

Telkomsel, sementara router yang digunakan 
adalah merek Advan dengan koneksi 
jaringan Telkomsel yang sama. Berikut tabel 
hasil dari pengujian jarak alat dengan wifi 
ponsel. 

Tabel 1. Jarak Alat dengan Wifi Ponsel 

Jarak Status 

5 Meter Terkoneksi 
10 Meter Terkoneksi 
15 Meter Tidak Terkoneksi 
20 Meter Tidak Terkoneksi 

Adapun berikut tabel hasil dari pengujian jarak alat dengan wifi router yang 
telah di uji menggunakan router. 

 
Tabel 2. Jarak Alat dengan Wifi Router 

Jarak Status 

5 Meter Terkoneksi 
10 Meter Terkoneksi 
15 Meter Terkoneksi 
20 Meter Terkoneksi 
25 Meter Terkoneksi 
30 Meter Tidak Terkoneksi 

 

Jadi dapat disimpulkan bahwa. 

Dengan WiFi ponsel: Jarak efektif hingga 15 

meter. 

Dengan router WiFi: Jarak efektif hingga 25 
meter. 

 
b) Pengujian Aplikasi 

Pengujian aplikasi EDITH bertujuan 
untuk sejauh mana efektifitas dan sebagai inti 
permasalahan dari alat sebelumnya yang 
memiliki jarak. Adapun status yang 

digunakan akan ditampilkan dalam tapilan 
aplikasi dan pernyataan waktu tunda kami 
menggunakan timer stopwatch dengan 
komunikasi 2 arah. Berikut table pengujian 
aplikasi EDITH.
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Tabel 3. Jarak Alat dengan Aplikasi 

Jarak Status Delay 

5 Meter Terkoneksi 1 Detik 
50 Meter Terkoneksi 1 Detik 

1 KM Terkoneksi 1 Detik 
3 KM Terkoneksi 1 Detik 
7 KM Terkoneksi 2 Detik 

+900 KM Terkoneksi 1 Detik 

Pengujian alat terakhir dilakukan dengan 
beda pulau yakni pulau bangka dan pulau 
jawa tepatnya di Bekasi. Sehingga dapat 
disimpulkan mampu dilakukan dengan jarak 
jauh sekalipun. sehingga aplikasi EDITH 
mampu mengontrol perangkat hingga jarak 
lebih kurang 900 km dengan delay minimal 

(1-2 detik). 
 

3.5 Kuesioner 

Sebanyak 5 responden memberikan 
tingkat kepuasan rata-rata 84%, menilai fitur, 
antarmuka, dan kinerja aplikasi. 
Berikut tabel hasil responden kuesioner.

  

Tabel 4. Hasil Pengujian Kepuasan 

No. Responden Hasil Jawaban Hasil 

1 2 3 4 5 6 7 

1 Responden 1 4 5 4 5 5 4 5 32 

2 Responden 2 5 5 3 3 4 4 4 28 

3 Responden 3 4 5 3 5 5 4 4 30 

4 Responden 4 3 5 4 5 4 3 3 27 

5 Responden 5 3 5 5 4 5 4 4 30 

Hasil perhitungan kepuasan 
terhadap aplikasi smarthome EDITH 
persentase hasil jawaban: 

Total   = 147 

Nilai Presentase = 147/175 * 100 % 

= 84% 

Setelah melakukan pengujian diatas 
peneliti melanjutkan dengan menguji 
pemrograman sistem hitungan energi. 
Dengan rumusan yang telah di terapkan 
sebelumnya. Dan menyatakan kecocokan 
dan berjalan dengan baik. 

4. SIMPULAN 

Aplikasi Smarthome EDITH berbasis IoT 
berhasil dikembangkan menggunakan 
Android Studio dengan tingkat kepuasan 
pengguna mencapai 84%. Aplikasi ini 
menawarkan fungsi inovatif seperti 
pengendalian lampu jarak jauh, pemantauan 
energi yang terpakai, penghitungan durasi 
lampu menyala, serta riwayat penggunaan 
yang mencatat kapan lampu menyala dan 
dimatikan. Selain itu, fitur penjadwalan 
otomatis memberikan kemudahan bagi 

pengguna untuk mengatur jadwal lampu 
hidup dan mati sesuai kebutuhan harian. 
Keunggulan utama EDITH terletak pada 
kemampuannya diakses dari jarak jauh tanpa 
batas fisik dengan mikrokontroler. 
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