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 Informasi Artikel   ABSTRAK 

Article history: Toko Alfiah, sebagai usaha kecil, menghadapi tantangan dalam 
mengelola penggunaan energi listrik, terutama untuk pencahayaan. 
Kendala tersebut meliputi sulitnya mengakses saklar lampu yang 
terhalangi oleh stok barang, pemborosan energi listrik karena lampu 
sering dibiarkan menyala, dan kesulitan mengetahui status lampu 
saat penjaga warung tidak berada di warung. Penelitian ini bertujuan 
untuk merancang dan mengimplementasikan sistem kontrol lampu 
jarak jauh menggunakan aplikasi android sebagai solusi bagi warung 
alfiah yang mengalami kendala dalam manajemen pencahayaan. 
Konsep sistem ini melibatkan penggunaan modul kontrol yaitu 
NodeMCU ESP8266 yang terhubung ke jaringan internet warung, 
memungkinkan penjaga warung untuk mengirimkan perintah 
pengontrolan lampu melalui aplikasi adroid. Modul kontrol 
NodeMCU ESP8266 akan menerima pesan ini dan menjalankan 
perintah untuk mengatur penerangan lampu sesuai kebutuhan. 
Implementasi teknologi sederhana ini diharapkan dapat 
meningkatkan efisiensi pengelolaan warung dalam hal pencahayaan. 

Kata Kunci: 

Kontrol lampu jarak jauh, 
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 Warung Alfiah, as a small business, faces challenges in managing the 
use of electrical energy, especially for lighting. These obstacles include 
the difficulty of accessing light switches that are blocked by stock, 
wasting electrical energy because the lights are often left on, and 
difficulty in knowing the status of the lights when the shopkeeper is not 
in the shop. This study aims to design and implement a remote lighting 
control system using an Android application as a solution for Warung 
Alfiah which experiences obstacles in lighting management. The 
concept of this system involves the use of a control module, namely the 
NodeMCU ESP8266 which is connected to the shop's internet network, 
allowing the shopkeeper to send lighting control commands via an 
Android application. The NodeMCU ESP8266 control module will 
receive this message and execute the command to adjust the lighting 
according to needs. The implementation of this simple technology is 
expected to improve the efficiency of shop management in terms of 

 lighting. 
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menghidupkan dan mematikan lampu karena jarak antara saklar lampu satu dengan lainnya yang 

berjauhan sehingga membutuhkan waktu untuk menghidupkan lampu satu dengan lainnya.” (Maheri & 

Supriyono, 2019) 

Warung alfiah dipilih sebagai studi kasus untuk sistem kontrol lampu jarak jauh menggunakan 

NodeMCU ESP8266 dan aplikasi Whatsapp. Dalam konteks ini warung alfiah mengalami kendala dalam 

mengeola pencahayaan. Contohnya seperti saklar lampu yang terhalangi oleh stok barang, sehingga 

membuat saklar lampu menjadi sulit untuk di jangkau atau terhalangi oleh barang-barang. Hal ini juga 

membuat mengakibatkan pemborosan energi listrik karena lampu yang sering dibiarkan menyala. 

Selain itu, sulitnya mengetahui apakah lampu sedang menyala atau sudah dimatikan ketika pemilik toko 

tidak berada di warung. Rancang Bangun Sistem Kontrol Lampu Jarak Jauh menggunakan NodeMCU 

ESP8266 dan Aplikasi Android adalah sebuah proyek yang bertujuan untuk memberikan solusi bagi 

warung alfiah dalam mengontrol lampu secara jarak jauh. Dalam hal ini, aplikasi Android digunakan 

sebagai platform untuk mengontrol lampu di warung tersebut. 

Konsepnya adalah dengan menggunakan modul kontrol yang terhubung ke jaringan internet di 

warung, pemilik warung dapat mengirimkan perintah pengontrolan lampu melalui aplikasi android. 

Pesan teks ini kemudian akan diterima oleh modul kontrol yang kemudian akan menjalankan perintah 

tersebut untuk mengatur penerangan lampu di warung. Studi kasus Warung Alfiah menjadi penting 

karena menunjukkan implementasi teknologi sederhana namun efektif untuk membantu pemilik 

warung dalam mengelola penerangan warung mereka, terutama dalam situasi di mana pemilik warung 

tidak berada di warung. 

 
2. METODE 

Tahapan penelitian ini melibatkan perancangan suatu kerangka kerja penelitian yang terstruktur, 

di mana langkah-langkah penelitian disusun secara berurutan untuk mencapai tujuan penelitian. Pada 

penelitian ini memiliki empat tahap, antara lain sebagai berikut: 

1) Observasi: Melalui observasi, peneliti dapat memperoleh data empiris yang tidak dapat 

diperoleh melalui metode lain. 

2) Studi Pustaka: Dengan merujuk pada berbagai sumber literatur, seperti buku, jurnal ilmiah, 

artikel, dan sumber daring, peneliti berusaha mengumpulkan data yang relevan untuk 

membangun kerangka teoretis yang kuat. 

3) Perancangan Sistem: Perancangan sistem ini melibatkan penyusunan struktur, alur kerja, dan 

komponen yang diperlukan untuk memastikan bahwa sistem dapat berfungsi sesuai dengan 

tujuan yang diharapkan, yaitu memungkinkan pengendalian lampu dari jarak jauh. 

4) Pengujian: Pengujian ini dirancang untuk memverifikasi apakah instruksi yang diberikan 

kepada perangkat keras dan perangkat lunak sistem pengendali lampu jarak jauh dapat 

 



 

 

 
dijalankan dengan benar, sehingga menghasilkan output yang sesuai dengan yang diharapkan. 

 
3. HASIL DAN DISKUSI 

 
3.1. Use case diagram 

Pemodelan use case diagram pada pengembangan aplikasi kontrol lampu jarak jauh bertujuan 

untuk memberikan gambaran yang jelas mengenai tujuan sistem, fitur-fitur yang akan disediakan, serta 

bagaimana pengguna akan berinteraksi dengan sistem. Dengan demikian, use case diagram menjadi alat 

yang penting dalam tahap perancangan sistem. Berikut adalah adalah perancangan use case diagram 

untuk kontrol lampu jarak jauh menggunakan NodeMCU ESP8266 dan aplikasi android. 

 

 

 
Gambar 1 Use Case Diagram 

Gambar di atas menggambarkan interaksi antara seorang atau aktor dengan sebuah sistem yang 

dikontrol melalui aplikasi kontrol lampu jarak jauh untuk mengelola lampu. Berikut adalah penjelasan 

dari tiap elemen di gambar tersebut: 

1. Aktor: Ini adalah pengguna atau entitas yang berinteraksi dengan sistem. Dalam konteks ini, 

actor adalah seseorang yang mengontrol lampu melalui aplikasi android kontrol lampu jarak 

jauh. 

2. Membuka Aplikasi android kontrol lampu jarak jauh: Ini adalah tindakan pertama yang 

dilakukan oleh aktor, yaitu membuka aplikasi android kontrol lampu jarak jauh untuk 

memulai interaksi dengan sistem pengendalian lampu. 

3. Melihat Keadaan Lampu di aplikasi android kontrol lampu jarak jauh: Setelah membuka 

aplikasi kontrol lampu jarak jauh, aktor bisa melihat status atau keadaan lampu, apakah lampu 

dalam keadaan hidup atau mati. 

4. Mematikan atau Menghidupkan Lampu melalui aplikasi android kontrol lampu jarak jauh: 

Tindakan ini menggambarkan langkah di mana aktor mengendalikan lampu melalui aplikasi 

android kontrol lampu jarak jauh untuk menyalakan atau mematikan lampu. Perintah ini akan 

diproses oleh sistem, yang kemudian mengendalikan lampu sesuai dengan instruksi yang 

diberikan. 



 

 

 
 

3.2. Activity Diagram 

Activity Diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah system atau 

menu yang ada pada aplikasi kontrol lampu jarak jauh berbasis android. 
 

Gambar 2 Activity Diagram 
 

a) Kolom Pengguna 

Kolom ini menggambarkan tindakan yang dilakukan oleh pengguna dalam proses 

pengendalian lampu: 

1) Melihat Status Lampu: 

Pada tahap awal, pengguna melihat status lampu di aplikasi kontrol lampu jarak jauh untuk 

memeriksa status lampu, apakah dalam kondisi menyala atau mati. 

2) Memberikan Perintah Menghidupkan atau Mematikan Lampu: 

Setelah mengetahui status lampu, pengguna kemudian memberikan perintah lebih lanjut 

melalui aplikasi kontrol lampu jarak jauh, yang dapat berupa instruksi untuk menghidupkan 

atau mematikan lampu sesuai kebutuhan mereka. Perintah ini dikirimkan kepada sistem 

untuk dieksekusi. 

b) Kolom Sistem 

Kolom ini menjelaskan respons dan operasi yang dilakukan oleh sistem setelah menerima 

input dari pengguna: 

1) Menampilkan Status Lampu: 

Sistem memperlihatkan status lampu apakah sedang berada pada keadaan mati atau sedang 

hidup. 

2) Perintah Diterima: 

 



 

 

 
Setelah pengguna mengirimkan perintah untuk menghidupkan atau mematikan lampu, sistem 

akan mengevaluasi dan memproses perintah tersebut. Diagram menunjukkan bahwa terdapat 

langkah keputusan di mana sistem memeriksa perintah yang diterima. 

3) Menyalakan atau Mematikan Lampu: 

Berdasarkan keputusan yang dibuat pada langkah sebelumnya, sistem akan mengeksekusi 

perintah yang sesuai: menyalakan atau mematikan lampu. 

4) Memberikan notifikasi Balasan: 

Setelah perintah pengguna dijalankan, sistem memberikan konfirmasi kepada pengguna melalui 
notifikasi di aplikasi kontrol lampu jarak jauh. Notifikasi ini memastikan bahwa tindakan yang 
diinstruksikan oleh pengguna telah berhasil dijalankan oleh sistem 

3.1. Analisa Kebutuhan 

Penelitian ini melibatkan pengumpulan kebutuhan yang diperlukan sebagai penunjang penelitian. 

Kebutuhan tersebut terbagi menjadi dua jenis, yaitu kebutuhan perangkat keras dan kebutuhan 

perangkat lunak seperti yang ditampilkan pada tabel 1 

Tabel 1 Analisa Kebutuhan 
 

Perangkat Keras Perangkat Lunak 
Laptop i5 11400 @ 2.7GHz RAM 16GB 
Memori SSD 500GB 
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Relay 8 channel 5V 

 
Arduino IDE 

 
Kabel Jumper 

 

 
Lampu 

 

 
Kabel Listrik 

 

 
 

3.1. Perancangan Alat 

Perangkat keras yang dirancang pada penelitian ini dilengkapi dengan sistem kontrol dan 

monitoring yang terdiri dari modul NodeMCU ESP8266 dan relay 8 channel. Sistem ini memungkinkan 

pengendalian lampu secara nirkabel melalui aplikasi kontrol lampu jarak jauh. Perintah yang dikirimkan 

melalui aplikasi kontrol lampu jarak jauh akan diproses oleh NodeMCU ESP8266 dan diteruskan ke relay 

untuk menghidupkan lampu, mematikan lampu.atau mengetahui status lampu. 



 

 

 
 

 

Gambar 3 Rancangan Alat Kontrol Lampu 

 
3.1. Hasil Implementasi User Interace 

Implementasi tampilan antarmuka merupakan tampilan dari aplikasi yang telah dibangun. 

Tampilan ini berfungsi untuk, agar pengguna dapat berinteraksi secara langsung dengan sistem. 
 

Gambar 4 Halaman Utama Sistem 
 

 
3.1. Hasil implementasi Alat 

 
Implementasi alat kontrol lampu jarak jauh menggunakan NodeMCU ESP8266 untuk menerima 

perintah pengontrolan lampu dari aplikasi kontrol lampu jarak jauh dan mengirimkan perintah ke 

relay sebagai pengontrol arus listrik. 

 
 
 
 
 
 

 



 

 

 

 

 
Gambar 5 Implementasi Alat 

 
3.1. Pengujian 

Pengujian ini dilakukan untuk menunjukkan bahwa sistem yang telah dibuat dapat menghidupkan 

dan mematikan lampu secara jarak jauh dengan stabil melalui aplikasi Android. Selain itu, sistem ini 

juga dapat memungkinkan pemilik warung untuk mengontrol lampu sesuai kebutuhan, bahkan 

ketika berada di luar warung. Untuk lebih jelasnya bisa diliat pada gambar dibawah ini. 

Gambar 6 Lampu Menyala 
 
 
 
 

 
Gambar 7 Tampilan Menyalakan Lampu di Aplikasi 

 
Halaman kontrol yang ditampilkan pada gambar 6 digunakan untuk mengoperasikan lampu 

dan secara otomatis mendeteksi status lampu, apakah menyala atau mati. Jika lampu menyala, tombol 

lampu akan otomatis menunjukkan status “on,” sementara jika mati, akan menunjukkan status 

sebaliknya. Jika diasumsikan lampu dalam kondisi awal mati saat tombol “off” ditekan, maka tombol 

akan berubah menjadi “on” dan lampu akan menyala. Untuk mematikan lampu, tekan tombol “on,” yang 

akan berubah menjadi “off,” kemudian lampu akan padam. 



 

 

 
 

4.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari pengujian sistem yang telah dilaksanakan, maka dapat diambil kesimpulan 

sebagai berikut : 

1. NodeMCU ESP8266 terbukti sebagai salah satu alternatif yang efektif untuk mengendalikan 

lampu rumah secara jarak jauh. Modul ini menunjukkan potensi besar dalam aplikasi Internet 

of Things (IoT) untuk rumah pintar. 

2. Kinerja sistem kontrol lampu sangat bergantung pada konektivitas internet baik pada 

perangkat smartphone maupun NodeMCU ESP8266. Kestabilan koneksi internet secara 

langsung memengaruhi kecepatan dan keandalan sistem. 

 
NodeMCU ESP8266 mampu memproses data yang diterima dari aplikasi kontrol lampu jarak 

jauh dengan baik. Modul ini berhasil menerjemahkan perintah dari aplikasi kontrol lampu jarak jauh 
menjadi sinyal kontrol yang kemudian diteruskan ke relay untuk menghidupkan dan mamatikan 
lampu sesuai dengan yang diprogram. 

 
4.2. Saran 

Berdasarkan hasil implementasi sistem kontrol lampu jarak jauh ini, beberapa saran pengembangan 

dapat diajukan untuk meningkatkan kinerja dan fungsionalitas sistem, penulis memberi beberapa saran 

diantaranya: 

1. Untuk meningkatkan kapabilitas sistem, disarankan untuk memperluas jumlah output pada 

NodeMCU. Hal ini memungkinkan sistem untuk mengontrol berbagai perangkat elektronik 

lainnya, seperti kipas angin, AC, dan televisi 

2. Penambahan fitur pemantauan visual melalui CCTV akan memberikan kenyamanan bagi 

pengguna dalam mengoperasikan sistem. Pengguna dapat dengan mudah memantau status 

sistem dari jarak jauh dan melakukan tindakan korektif jika diperlukan. 

3. Penggunaan aplikasi selain membuat aplikasi untuk kotrol lampu jarak jauh, agar mengetahui 

apakah dengan menggunakan aplikasi yang sudah ada untuk melakukan kontrol lampu jauh 

bisa dilakukan, seperti aplikasi line, kakaotalk, massanger, instagram, dan lainnya. 
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