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Abstrak

Penggunaan lampu listrik berkaitan erat dengan proses
pengoperasian  lampu. Untuk mematikan dan
menghidupkan lampu pada saat ini masih manual
dengan menggunakan saklar konvensional.
Pengoperasian secara manual masih terus menjadi
pilihan, namun jika pemilik rumah sedang berpergian,
pilihan lain adalah dengan meninggalkan lampu dalam
kondisi menyala. Penelitian ini adalah membangun g
dengan menggunakan pendekatan User Centered Design
(UCD) yang dapat mengontrol pencahayaan dari jarak
jauh berbasis Raspberry Pi. Serta dapat mengatur
intensitas cahaya lampu berdasarkan masukan dari
sensor LDR yang menjelaskan kondisi pencahayaan dari
lingkungan/ruangan  ataupun  melalui  perangkat
smartphone. Luaran yang diharapkan dari penelitian ini
adalah sebuah sistem yang dapat mengendalikan lampu
secara jarak jauh menggunakan perangkat smartphone
dan raspberry pi agar user dapat lebih mudah dan
efisien.
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1. Pendahuluan

Kemajuan teknologi yang terus berkembang
dengan pesat hingga saat ini membuat para perusahaan
menyediakan berbagai macam program untuk membantu
mengembangkan produk berbasis Internet of Things.
Internet of Things (loT) dapat diartikan sebagai benda-
benda di sekitar kita yang dapat berkomunikasi antara
satu sama lain melalui jaringan internet [1] [2] [3].

Internet of Things memiliki konsep yang

bertujuan untuk memperluas manfaat dari konektivitas
internet yang tersambung secara terus menerus. Sebagai
contoh benda elektronik, bahan pangan dan termasuk
benda hidup dan masih banyak lagi. Benda tersebut
dapat ditanamkan sensor yang dibuat selalu aktif dan
terhubung secara luas, baik dengan jaringan lokal
maupun dengan jaringan global [4].

Media saat ini yang dapat dimanfaatkan dalam

meningkatkan  efesiensi  kerja adalah internet.
Perkembangan teknologi yang bisa dimanfaatkan
dari adanya koneksi internet ini adalah bisa

mengakses peralatan elektronik seperti lampu ruangan
yang dapat dioperasikan dengan smartphone melalui
website.Selama ini masyarakat dapat mengendalikan
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perangkat listrik hanya dengan remote control berbasis
infrared dengan saklar yang terhubung melalui kabel
akan tetapi pengendalian tersebut dibatasi oleh jarak.
Penggunaan lampu listrik berkaitan erat dengan proses
pengoperasian  lampu.  Untuk  mematikan  dan
menghidupkan lampu pada saat ini masih manual dengan
menggunakan saklar konvensional [5]. Pengoperasian
secara manual masih terus menjadi pilihan, namun jika
pemilik rumah sedang berpergian, pilihan lain adalah
dengan meninggalkan lampu dalam kondisi menyala.
Tentu ini akan boros biaya. Jika pencahayaan dapat
diatur secara jarak jauh, akan lebih menghemat daya
listrik.

Rapsberry Pi adalah salah satu komponen loT
(Internet of Things) yang dapat diaplikasikan sebagai
pengedali jarak jauh dengan jaringan internet yang dapat
ditetapkan pada perangkat elektronik seperti lampu.

Perangkat tersebut dapat diakses dengan layanan
internet melalui  smartphone sehingga bisa
menghilangkan kebutuhan berada dilokasi untuk

mengaktifkan
tersebut.
Penelitian

maupun  me-nonaktifkan perangkat
ini  akan membangun sistem
pengontrol intensitas cahaya dengan menggunakan
pendekatan User-Centered Design (UCD). Pada
penelitian terdahulu telah menghasilkan sebuah sistem
yang dimana fungsi smartphone hanya digunakan untuk
mematikan lampu saja [5]. Sistem pengendali lampu ini,
akan dibangun dengan fungsionalitas tidak terbatas pada
menyalakan atau mematikan satu lampu saja, namun
sekaligus dapat mengatur tingkat intensitas cahaya
beberapa lampu dengan menggunakan smartphone.

2. Pembahasan
Metode Penelitian

Metode pengembangan perangkat lunak yang
digunakan dalam penelitian ini adalah User Centered
Design (UCD). UCD (User Centered Design) adalah

sebuah filosofi perancangan yang menempatkan
pengguna sebagai pusat dari sebuah  proses
pengembangan sistem [12]. Teknik, metode, alat,

prosedur dan proses yang membantu perancangan sistem
interaktif dibangun berdasarkan pengalaman pengguna.
UCD adalah menerjemahkan partisipasi dan pengalaman
manusia ke dalam rancangan. Penelitian terdahulu
menggunakan metode UCD untuk mendesain sebuah
visual 3-dimensi anatomi tulang [13] lalu digunakan juga
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untuk sebagai media pembelajaran terhadap motivasi
berlajar siswa [14], penelitian selanjutnya metode UCD
digunakan untuk penjadwalan aktivitas untuk anak
penderita autis [15].
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Gambar 1 User Centered Diagram

a. Tahap Pengumpulan Data
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data untuk
lebih mengetahui mengenai permasalah yang diteliti.
Dari data yang dikumpulkan akan dapat diketahui
komponen apa saja yang perlu diteliti dalam
pembangunan sistem pengontrol intensitas cahaya
lampu. Data dapat diperolah melalui wawancara
langsung kepada orang — orang yang secara tidak
langsung membutukan sistem pengontrol intesitas
cahaya dan kuesioner yang akan disebarkan kepada
beberapa orang — orang untuk mengetahui kebutuhan
pengguna terhadap antar muka sistem ini.
1.  Wawancara

Penulis mengadakan wawancara dengan beberapa
orang yang memang membutuhkan sistem ini. Saat ini,
penulis telah melakukan wawancara dengan beberapa
orang terkait dengan masalah dalam meninggalkan
rumahnya saat dalam keadaan kosong, adapun beberapa
pertanyaan yang disampaikan adalah :

a. Apakah anda merasa tidak tenang apabila
meninggalkan rumah dalam keadaan lampu mati?

b. Bagaimana bila anda meninggalkan rumah dalam
keadaan lampu menyala pasti biaya pengeluaran
listrik akan bertambah?

2. Kuesioner
Penulis membuat sebuah  kuesioner untuk

mengetahui kebutuhan pengguna terhadap antar muka
sistem pengontrol intensitas cahaya yang akan
digunakan. Sehingga dalam kuesioner ini responden
diharapkan memberikan masukan khususnya mengenai
tampilan antar muka sistem tersebut yang nantinya akan
memberikan desain prototipe yang sesuai dengan
keinginan pengguna.
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Hasil dari kuesioner dari 20 orang yang telah mengisi

kuesioner
Tabel 1 Hasil Kuesioner
No | Pertanyaan Respon
1 | Apakah sebelumnya anda | 95%,
pernah penggunakan aplikasi | mejawab
untuk mematikan lampu jarak | belum pernah
jauh?
2 Menurut anda tampilan menu | 70%, memilih
utama mana yang anda suka? list
30%, memilih
grid
3 Menurut anda tampilan tombol | 55%, memilih
mana yang anda suka untuk | swicth on/off
mematikan dan menghidupkan | 45%, memilih
lampu? tombol on/off
4 Menurut anda  bagaimana | 65%, memilih
tampilan menu untuk mengatur | slider
intensitas cahaya lampu? 35%, memilih
menu dengan
angka
b. Membuat Persona

Penulis membuat sebuah persona untuk memahami
user dalam menggunakan aplikasi, yang nantinya dapat
memberikan pengalaman yang menyenangkan bagi user
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Gambar 2 Persona User
¢c.  Menentukan Kebutuhan Pengguna (Specifying
the User Requirements)
Kebutuhan fungsional dan non fungsional dari
sistem pengontrol intensitas cahaya lampu dapat
digambarkan dalam bentuk tabel seabagai berikut:

Tabel 2 Specifying the User Requirement

Fungsional

N | Nama Fungsi Keterangan

0

1. | Menu Utama Menampilkan menu utama
dari sistem pengontrol
intensitas cahaya lampu.

2. | Menu Light Menampilkan fungsi dari
menu Light vyaitu untuk
mengontrol lampu semua
rungan.

3. | Menu Dimmer Light | Menampilkan fungsi dari
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menu Dimmer Light yaitu
untuk mengatur intensitas
cahaya pada lampu pada
rungan tertentu
4. | Menu Petunjuk Menu  petunjuk  berisi
petunjuk untuk
penggunaan sistem
pengontrol intensitas
cahaya lampu
5. | Menu About Menu about berisikan
tentang informasi aplikasi.
Non Fungsional
N | Kebutuhan
0
1. | Sistem mudah
digunakan untuk
user
2. | Tampilan tidak
terlalu ramai dengan
hiasan/tool, yang
penting saja
ditampilkan

d. Hierarchical Task Analysis

Task analisis sendiri merupakan proses untuk
menganalisa cara meanusia melakukan suatu pekerjaan.
HTA sendiri sering digunakan dalam pendekatan
dekomposisi tugas yang nantinya, keluaran dari HTA
sendiri adalah sebuah hirarki tugas dan sub-task serta

rencana  yang menggambarkan urutan dan kondisi
(syarat) yang  memungkinkan  sub-task  dapat
dilaksanakan. Adapun bentuk HTA dari sistem

pengontrol intensitas cahaya lampu dapat dilihat di
bawah ini :
1. HTA Mematikan Lampu
0. Mematika Lampu Rumah
1. Mengambil Smartphone
2. Membuka Aplikasi
3. Mematika lampu
3.1 Mematikan lampu kamar tidur
3.2 Mematika lampu ruang keluarga
3.3 Mematika lampu luar
4. Memeriksa kondisi internet
5. Menutup aplikasi
Plans untuk mematikan lampu :
Plan O : lakukan 1 — 2 — 3 — 5. Jika lampu tidak mati
lakukan langkah 4.
Plan 3 lakukan 3.1, 3.2, 3,3 setiap hari untuk
mamatikan lampu.
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Gambar 3 Grafik HTA Mema:

2. HTA Menghidupkan Lampu
0. Menghidupkan Lampu Rumah
1. Mengambil Smartphone

2. Membuka aplikasi

3. Menghidupkan lampu
3.1 Mematikan lampu kamar tidur
3.2 Mematika lampu ruang keluarga

3.3 Mematika lampu luar

4. Memeriksa kondisi internet
5. Memeriksa kondisi lampu

6. Menutup aplikasi

Plans untuk menghidupkan lampu :

Plan 0 : lakukan 1 — 2 — 3 — 4 — 6. Jika lampu tidak

menyala lakukan langkah 4 dan 5.

Plan 3 : lakukan langkah 3.1, 3.2, 3.3 setiap hari untuk

menghidupkan lampu.
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Gambar 4 Grafik HTA Menghidupkan Lampu

3. HTA Mengatur Intensitas Cahaya Lampu
0. Mengatur intensitas cahaya lampu rumah
1. Mengambil smartphone

2. Membuka aplikasi

3. Mengatur intensitas cahaya lampu

3.1 Mengatur cahaya lampu kamar tidur
3.2 Mengatur cahaya lampu ruang keluarga

4. Mengecek Kondisi internet
5. Mengecek kondisi lampu

6. Menutup aplikasi

Plans untuk mengatur intensitas cahaya lampu :

Plan 0 : lakukan 1 — 2 — 3 — 4 — 6. Jika lampu tidak

menyala lakukan langkah 4 dan 5.

Plan 3 : lakukan 3.1, 3.2 sesuai dengan ruangan yang

ingin diatur intensitas cahayanya.
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Meagasstil

Gambar 5 Grafik HTA Mengatur Intensitas Cahaya
Lampu
e. Solusi Perancangan yang Dihasilkan (Produce

Design Solution)

Pada penelitian ini penulis menggunakan metode
low fidelity prototype, low fidelity prototype tidak terlalu
rinci untuk menggambarkan sistem. Pengguna akan
melihat dan mengamati saat aplikasi dipakai untuk
melakukan fungsi tertentu dan menggunakan umpan
balik untuk memperbaiki rancangan.

1. Menu Utama

Pada menu utama terdapat 2 desain menu yang
akan diusulkan kepada user yaitu menu “grid” dimana
posisi icon berada pada posisi vertikal dan horizontal
sedangkan menu “list” posisi icon akan berada sejajar
kebawah. Pada menu utama terdapat beberapa icon
antara lain menu lights, menu dimmer lights, menu
petunjuk dan menu about
(. — )
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O  immer Lights

O retunise
O #wout
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Gambar 7 Menu List

Gambar 6 Menu Utama
2. Menu Lights

Pada menu lights fungsinya untuk mematikan dan
menyalakan lampu pada rungan tertentu terdapat 2
desain menu lights yaitu desain menggunakan Switch
ON/OFF dan desain yang kedua menggunakan tombol
ON/FF untuk mematikan dan menyalakan lampu.

Ea
Ughts
Kitchen
Bathroom
—_—
————

Gambar 8 Switch ON/OFF Gambar 9 Button ON/OFF
3. Menu Dimmer Lights

Pada menu dimmer lights fungsinya untuk
mengatur pencahaya pada lampu, menu lights terdapat 2
desain untuk mengatur pencahayaan lampu yaitu dengan

menggunakan slider atau dengan menggunakan tombol
anggka 0-4 dimana semakin tinggi maka nyala lampu
akan semakin terang.

Gambar 10 Slider Gambar 11 Number Button
4. Rancangan Prototipe

Terdapat 2 desain rangkaian prototipe yang akan
diusulkan pada user pada rangkaian pertama semua
lampu bisa kita atur intensitas cahaya dan pada rangkain
kedua hanya ruang tertentu saja seperti kamar tidur atau
ruang keluarga.

Internet

Dimmer Lamp Ac

Gambar 12 Rangkaian Prototipe Pertama

@ Nespberny®l .
AN Daya

Gambar 13 Rangkaian Prototipe Kedua

3. Kesimpulan

Berdasarkan perancangan, implementasi dan hasil
analisis yang dilakukan, dapat diambil kesimpulan Pada
penelitian ini sudah dibuat aplikasi pengontrol intensitas
cahaya berbasis mobile dengan menggunakan internet
yang berdasarkan dengan prinsip-prinsip  sistem
pengontrol intensitas cahaya. Untuk memaksimalkan
usabilitas pada proses pembuatan aplikasi ini
mengunakan alur perancangan dengan menggunakan
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proses user centered design, use case, scenario dan task
analysis.
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