BAB1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah
Listrik merupakan energi yong sangal penting bagi kehidupan manusia di

hun 2014 zebesar 878

KWh per kapita, kemudian'di tahun:2015 sebésar 918 KWh per kapita, tahun 2016
sebasar 956 kWh per kapita, i tahun 2017 sebesar 1.012 kWh per kapita, di tahun
2018 sebesar 1.064 kWh per kapita [1]. dan konsumsi listrik Indonesia terus akan
meningkal sefisp tahun nya di tambah lagi dengan pandemi yang dialami
Indonesia tahun 2020 mengakibatkan pemakaian listrik semakin bertambah.



Untuk mengatasi pemborosan yang terjadi pada pemakaian listrik techadap
lampu, terkhusus ditempat umum. Maka perfu adanya alat dan system yang dapat
membantu dalam pemantauan serta mengontrol penggunaan daya pada lampu
tersebut. Maka dari itu penulis memberikan solusi dengan merancang sebuah

2. Berapa besar daya listrik yang dapat di hemat dalam menggunakan sistem
tersebut secara real time.



3. Apakah alat bisa dimanfaatkan atau digunakan di pelayanan publik, seperti
taman, dan jalan perumahan. Ataupun bisa digunakan untuk pencrangan
taman rumah.

1.3, Batasan Masalah

yang berkaitan dengan penelitian ini.



1.4.2 Tujuan Penelitlan
Tujuan dilakukan penelitian yaitu:

l.  Sebagai salah satu syarat kelulusan dalam menyelesaikan program studi 81 -
Informatika

2. Merancang dan membuat sistem pengatur kecerahan sebuah lampu untuk

roler berbasis fneernet OF Think
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an Smart Garden Lamp Berbasis Internet Of Think (fo
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L.6. Metode Penelitian

Dalam penelitian ini data-data yang digunakan didapat dari beberapa
metode untuk menunjang penelitian.

1.6.1. Metode Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini data-data yang digunakan didapat dari beberapa
metode untuk menunjang penelitian.



Lo.1.1. Metode literature
Hal pertama yang dilakukan adalah melakukan peninjauan pustaka dan

melakukan penelitian tentang literatur-literatur vang berhubungan dengan
penggunaan IoT pada smarl lamp. Selain ite dilakukan juga studi mengenai

komponen-komponen  dan mikrokontroler  vang  digunakan  dalam

dari sistem baru dan mengembangkan sistem yang mewadahi kebutuhan tersebut.

Analisis ini meliputi kebutuhan fungsional mawpon kebutuhan non fungsional.



Melakukan analisis kehs}alum untuk menjustifikasi kebutuhan sistem yang
dibuat layak untuk dilanjutkan dan dikembangkan atau tidak.
4. Tahap simulasi
Pada tahap ini peneliti membuat pi

komponen-komponen penunjang yang akan di pakai. Identifikasi ini bertujuan
untuk mengetahui kualitas perangkat, mudah digunakan, dan terjangkau.



3. Desain antarmuka
Antarmuka pengguna merupakan tampilan dimana pengguna berinteraksi
dengan sistem. Maka dari itu desain antarmuka ini dibuat dengan tampilan yang
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dilakukan dan saron-saran vang positif untuk  membangun
penelitian lebih lanjut agar semakin baik dan bermanfaat untuk

orang banyak.
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