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Abstrak — Sistem rumah pintar terus berkembang seiring kemajuan teknologi Internet of Things (IoT) untuk meningkatkan
efisiensi energi dan kenyamanan pengguna. Penelitian ini mengembangkan prototipe sistem kendali penerangan berbasis IoT
dengan dua metode kontrol: sensor gesture APDS-9960 dan aplikasi Blynk. Akan tetapi, masih ditemukan suatu permasalahan
seperti keterbatasan sistem penerangan berbasis gesture Dimana Sebagian besar masih dalam taham pengembangan atau
prototype. Seiring dengan perkembangan teknologi, sistem penerangan konvensional mulai ditinggalkan dan digantikan dengan
sistem otomatis berbasis Internet of Things (IoT). Tujuan dari penelitian yang dilakukan ialah menggabungkan kontrol berbasis
gesture dan aplikasi Blynk dalam satu sistem kendali penerangan yang inovatif. Metode penelitian menggunakan pendekatan
prototipe yang melibatkan perancangan perangkat keras, perangkat lunak, dan pengujian kinerja sistem. Hasil pengujian
menunjukkan bahwa metode gesture unggul dalam respons lokal dengan waktu rata-rata 0,6 detik, sementara aplikasi Blynk
lebih fleksibel untuk kendali jarak jauh dengan waktu rata-rata 0,63 detik. Prototipe ini memberikan kontribusi signifikan
untuk pengembangan sistem rumah pintar yang lebih efisien dan mudah digunakan.

Kata Kunci— aplikasi blynk; iot; kendali penerangan; sensor gesture; smart home

I. PENDAHULUAN
Sistem penerangan adalah elemen penting dalam mendukung kenyamanan dan efisiensi energi di rumah.

Teknologi Internet of Things (IoT) memungkinkan pengelolaan perangkat rumah pintar secara otomatis, memberikan
fleksibilitas dan kemudahan bagi pengguna [1]. Melalui perkembangan teknologi yang telah hadir saat ini memberikan
berbagai macam bentuk inovasi, misalnya dalam sistem penerangan ruangan [2]. Perusahaan-perusahaan besar yang telah
berdiri di dunia telah melakukan pengembangan terhadap smart lighting system, misalnya TP-Link, Xiaomi, serta Philips
[3]. Menurut Nahuway (2024) memaparkan sistem kontrol terhadap pencahayaan secara otomatisasi, penjadwalan terkait
waktu nyala mati lampu, serta pengaturan terhadap intensitas cahaya dapat dilakukan melalui aplikasi mobile atau asisten
suara misalnya Amazon Alexa dan Google Assistant [4]

Akan tetapi, masih ditemukan suatu permasalahan seperti keterbatasan sistem penerangan berbasis gesture dimana
Sebagian besar masih dalam taham pengembangan atau prototype [5]. Penelitian terdahulu Putrada et al. (2022)
memaparkan telah mengembangkan sistem penerangan berbasis sensor gerakan, tetapi kebanyakan masih memiliki
keterbatasan dalam hal akurasi deteksi, keterlambatan respons, serta keterbatasan dalam integrasi dengan teknologi IoT
yang lebih luas [6]. Kemudian Agustina (2023) memaparkan terkait dengan penemuan fakta di lapangan yang memaparkan
bahwa pada beberapa lingkungan masyarakat saat ini masih menggunakan sistem penerangan konvensional. Penggunaan
gerakan tangan sebagai metode pengendalian penerangan menawarkan potensi besar untuk mengatasi keterbatasan ini [7].

Seiring dengan perkembangan teknologi, sistem penerangan konvensional mulai ditinggalkan dan digantikan
dengan sistem otomatis berbasis Internet of Things (IoT) [8]. Teknologi IoT memungkinkan perangkat listrik, termasuk
lampu, untuk dikendalikan dari jarak jauh melalui jaringan internet atau dikontrol menggunakan sensor tertentu [9]. Salah
satu pendekatan yang semakin berkembang adalah penggunaan gestur tangan sebagai input untuk mengontrol sistem
penerangan, dikombinasikan dengan aplikasi berbasis IoT seperti Blynk [10].

Pengembangan Sistem Kendali Penerangan
Berbasis IoT dengan Sensor Gesture dan
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NodeMCU ESP8266 merupakan salah satu mikrokontroler andal untuk implementasi IoT karena dukungannya
terhadap konektivitas Wi-Fi dan kompatibilitas dengan berbagai perangkat [11]. Selain itu, sensor gesture APDS-9960
menawarkan metode kontrol yang intuitif, memungkinkan pengguna mengendalikan perangkat tanpa kontak langsung [12].
Aplikasi Blynk memberikan solusi fleksibel untuk pengendalian jarak jauh melalui aplikasi seluler yang mudah digunakan.
Prototipe dalam proyek automasi penerangan ruangan dengan teknologi IoT adalah langkah strategis yang memungkinkan
pengujian, iterasi, dan pengembangan solusi yang lebih baik. Prototipe berfungsi sebagai alat yang efektif untuk
mengeksplorasi ide, mengidentifikasi tantangan, dan menciptakan produk yang lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna
[13]. NodeMCU ESP8266 merupakan mikrokontroler yang sering digunakan dalam proyek-proyek Internet of Things (IoT)
[14]. Mikrokontroler ini mepunyai kemampuan guna terkoneksi ke jaringan Wi-Fi dan berkomunikasi melalui internet
dengan perangkat lain. Kemampuan ini menjadikan NodeMCU ESP8266 sebagai platform yang ideal untuk mengendalikan
perangkat secara nirkabel, termasuk dalam proyek pengendalian penerangan pintar [15].

Penelitian terdahulu Putranto, et. al. (2022) memaparkan peningkatan efisiensi sebesar 30% terbukti melalui
penggunaan sistem penerangan rumah berbasis IoT dengan menggunakan mikrokontroler Node MCu ESP8266 [16].
Kemudian penelitian Saputra & Surapati (2024) mencetuskan pengurangan konsumsi listrik dibandingkan sistem manual
serta meningkatkan kenyamanan pengguna dapat diciptakan melalui pemanfaatan kontrol penerangan menggunakan
gerakan tangan berbasis sensor ultrasonik atau sensor inframerah [17]. Selanjutnya penelitian Sonya (2024) memaparkan
aplikasi Blynk sebagai platform IoT memiliki tingkat respons yang tinggi dan kemudahan dalam mengontrol berbagai
perangkat rumah tangga dari jarak jauh. Pemanfaatan blynk dalam sistem penerangan dapat melakukan pengontrolan,
pengaturan terkait menyalakan atau mematikan lampu yang dapat diakses melalui smarthphone [18].

Melalui pemaparan diatas, penulis mengambil judul “Pengembangan Sistem Kendali Penerangan Berbasis IoT
dengan Sensor Gesture dan Aplikasi Blynk”. Tujuan dari penelitian yang dilakukan ialah menggabungkan kontrol berbasis
gesture dan aplikasi Blynk dalam satu sistem kendali penerangan yang inovatif. Fokus utama adalah mengevaluasi efisiensi,
fleksibilitas, dan waktu respons dari kedua metode tersebut.

II. METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan dalam penulisan ini ialah menggunakan pendekatan pengembangan prototype.
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini ialah melalui kajian literature review. Selanjutnya setelah
data didapatkan kemudian dilanjutkan dengan teknik analisis data yang bertujuan dan mengertahi keefektifan kombinasi
kontrol berbasis gesture dan aplikasi Blynk dalam satu sistem kendali penerangan yang inovatif. Pada penelitian ini data
yang digunakan ialah data primer dan dara sekunder. Data primer diperoleh dari pengujian pada sensor sedangkan data
sekunder didapatkan melalui kegiatan analisa terhadap temuan data primer yang dapat bersumber dari analisis penelitian
terdahulu seperti jurnal, artikel, dan beberapa sumber relevan lainnya.

A. Perancangan Sistem
Sistem dirancang menggunakan NodeMCU ESP8266, sensor gesture APDS-9960, dan aplikasi Blynk. Diagram

sistem ditampilkan pada Gambar 1, yang menjelaskan integrasi perangkat keras dan perangkat lunak. Pada deteksi gerakan
memaparkan terkait Sensor APDS-9960 mendeteksi gerakan tangan (atas, bawah, kiri, kanan). Pada pemrosesan data
memaparkan NodeMCU memproses data dari sensor gerakan dan memicu tindakan yang sesuai. Selanjutnya pada kontrol
pencahayaan memaparkan relay menyalakan atau mematikan LED berdasarkan perintah yang diterima dari NodeMCU.
Terakhir pada aspek antarmuka blynk, dapat menampilkan status lampu LED waktu nyata, memungkinkan kendali dari
jarak jauh.
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Gambar 1: Diagram Blok Sistem Prototipe

B. Implementasi Sistem

Rangkaian ini dirancang untuk memastikan aliran data yang lancar antara NodeMCU ESP8266, sensor gerakan
APDS-9960, relai 4 saluran, dan lampu LED. Pada bagian perangkat keras dirancang untuk mendukung fungsi kendali
gesture dan aplikasi Blynk. Kemudian pada perangkat lunak diprogram menggunakan Arduino IDE untuk
mengintegrasikan fungsi-fungsi utama.

Gambar 2: Skematik Rangkaian Sistem Prototipe

C. Pengujian Sistem
Pengujian dilakukan untuk mengevaluasi terkait waktu respons, stabilitas koneksi, serta efisiensi kendali. Pada

aspek waktu respons, diukur untuk mengetahui waktu antara perintah dan respons perangkat. Pada aspek stabilitas koneksi,
dilakukan pengujian dilakukan dalam berbagai kondisi jaringan. Kemudian pada aspek efisiensi Kendal dilakukan
peninilaian berdasarkan kenyamanan penggunaan kedua metode.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Sebuah prototipe sistem perangkat lunak adalah versi awal yang digunakan untuk menunjukkan konsep,
melakukan percobaan rencana, dan menemukan masalah dan solusi yang memungkinkan . Metode Prototype memiliki
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beberapa langkah diantaranya Communication Quick Plan,Modeling Quick Design & Construction of Prototype,
Deployment Delivery & Feedback.

Berikut penjelasan tahapan terhadap metode Prototype
1. Communication

Komunikasi adalah langkah pertama: pembuat software berbicara bersama dengan pemegang kepentingan tambahan
untuk mengidentifikasi maksud perangkat lunak secara keseluruhan, menentukan keperluan atau persyaratan lain yang
telah diketahui, dan memberikan penjelasan tentang topik yang memerlukan definisi tambahan.

2. Quick Plan
Pemodelan dalam bentuk "desain cepat"terjadi segera setelah iterasi prototipe yang direncanakan.

3. Modeling Quick Design & Construction
Setelah desain cepat selesai, prototipe dibuat dengan fokus pada bagaimana elemen perangkat lunak dapat dilihat oleh
pengguna akhir, seperti format tampilan keluaran atau tata letak antarmuka manusia.

4. Deployment Delivery & Feedback
Dengan menggunakan dan melontarkan prototipe, pemangku kepentingan mendapatkan umpan balik untuk
memperbaiki persyaratan atau kebutuhan tambahan. Prototipe dibuat untuk memenuhi kebutuhan berbagai pemegang
kepentingan dan memberikan pemahaman pengembang yang lebih baik tentang apa yang harus dilakukan, yang
menghasilkan iterasi.

A. Hasil Pengujian Kontrol dengan Gesture dan Blynk
Pada pengujian yang dilakukan tersebut dilakuan melalui penggunaan dua metode yaitu kontrol gestur dan kontrol

aplikasi Blynk. Pada penerapan kontrol gestur didapatkan sistem memiliki akurasi tinggi, dengan waktu respons rata-rata
adalah 0,6 detik. Selanjutnya pada kontrol aplikasi blynk memaparkan respons aplikasi sinkron dengan kondisi lampu di
perangkat keras. Tabel 1 dibawah ini memaparkan terkait dengan hasil pengujian melalui dua kontrol, yaitu:

TABEL 1.
HASIL PENGUJIAN KONTROL PENCAHAYAAN DENGAN GESTURE DAN BLYNK

No Metode Kontrol Gerakan/Tindakan Respon LED Hasil Waktu Respons (dtk)
1 Gerakan tangan Ke atas Menyalakan LED 1 Sukses 0,5
2 Gerakan tangan Ke atas (diulang) Mematikan LED 1 Sukses 0,5
3 Gerakan tangan Ke bawah Menyalakan LED 2 Sukses 0,6
4 Gerakan tangan Ke bawah (diulang) Mematikan LED 2 Sukses 0,6
5 Aplikasi Blynk Tombol ON LED Menyala Sukses 0,63
6 Aplikasi Blynk Tombol OFF LED Mati Sukses 0,64

Hasil pengujian kontrol pencahayaan dengan metode gesture tangan dan aplikasi Blynk dirangkum. Metode gesture
berhasil memicu sistem untuk menyalakan atau mematikan LED dengan waktu respons rata-rata 0,6 detik. Sementara itu,
kontrol melalui aplikasi Blynk menunjukkan hasil serupa, dengan waktu respons sedikit lebih lambat, yaitu sekitar 0,63
detik. Kedua metode terbukti sukses memberikan fleksibilitas bagi pengguna untuk mengelola pencahayaan secara
langsung melalui gesture atau kendali jarak jauh melalui aplikasi. Perbedaan waktu respons antara gesture dan aplikasi
Blynk dapat disebabkan oleh perbedaan mekanisme kontrol. Sensor gesture langsung memproses perintah secara lokal
melalui NodeMCU, sementara aplikasi Blynk memerlukan transmisi data melalui jaringan Wi-Fi sebelum perintah diterima.
Hal ini menunjukkan bahwa meskipun aplikasi Blynk memberikan fleksibilitas kendali jarak jauh, stabilitas jaringan Wi-Fi
menjadi faktor penting dalam memastikan kinerja optimal.
Kemudian berikut Tabel 2 yang memaparkan terkait pengujian keakuratan dan respon dari gestur disajikan sebagai

berikut ini.
TABEL 2.

PENGUJIAN KEAKURATAN DAN RESPONS GESTUR
Jenis Gestur Aksi Jumlah Percobaan Jumlah Berhasil Akurasi (%)
Geser Kiri Matikan Lampu 10 9 90%
Geser Kiri Nyalakan Lampu 10 8 80%
Geser Kanan Nyalakan Lampu 10 10 100%
Geser Kanan Matikan Lampu 10 9 90%
Geser Atas Nyalakan Lampu 10 10 100%
Geser Atas Matikan Lampu 10 9 90%
Geser Bawah Nyalakan Lampu 10 9 90%
Geser Bawah Matikan Lampu 10 8 80%
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Berdasarkan Tabel 2 tersebut memaparkan Tingkat akurasi secara keseluruhan berkisar antara 80% hingga 100%.
Hasil ini menunjukkan bahwa sistem gesture recognition pada penerangan ruangan bekerja dengan cukup baik, meskipun
masih terdapat beberapa kegagalan dalam mendeteksi perintah dengan sempurn. Pada bagian gestur dengan akurasi
tertinggi memiliki nilai persentase 100% pada “Geser Kanan” dan “Geser Atas”. Kedua gestur ini memiliki tingkat
keberhasilan tertinggi tanpa kegagalan dalam 10 kali percobaan, menunjukkan bahwa sistem dapat mengenali perintah ini
dengan baik. Hal ini bisa jadi karena pergerakan tangan dalam arah ini lebih jelas atau lebih mudah dideteksi oleh sensor.

Selanjutnya nilai gestur terendah ialah memiliki nilai persentase 80% yaitu pada “Geser Kiri” dan “Geser Kanan”.
Kedua gestur ini memiliki tingkat akurasi terendah di antara semua pengujian, menunjukkan bahwa sistem mungkin
mengalami kesulitan dalam mengenali perintah ini. Faktor yang bisa memengaruhi hasil ini bisa berupa posisi tangan saat
melakukan gestur, kecepatan gerakan, atau sensitivitas sensor yang kurang optimal untuk arah tertentu. Dalam beberapa
jenis gestur, perintah menyalakan lampu lebih akurat dibandingkan dengan mematikan lampu. Misalnya, Geser Atas -
Nyalakan Lampu (100%), sedangkan Geser Atas - Matikan Lampu (90%). Hal ini menunjukkan bahwa sistem lebih
responsif terhadap perintah menyalakan lampu dibandingkan mematikannya. Perbedaan ini bisa terjadi akibat perbedaan
parameter dalam algoritma yang mengakibatkan tingkat sensitivitas yang berbeda antara kedua aksi tersebut.

B. Hasil Pengujian Sensor Gestur
Pada pengujian jarak deteksi gestur dapat disajikan pada table dibawah ini.

TABEL 3.
HASIL PENGUJIAN JARAK DETEKSI GESTUR

Jarak (cm) Jumlah Percobaan Jumlah Berhasil Akurasi (%)
5 cm 10 10 100%
10 cm 10 7 70%
15 cm 10 0 0%
20 cm 10 0 0%

Pada pengujian akurasi berdasarkan jarak diperoleh hasil (1) Pada jarak 5 cm, sistem memiliki akurasi 100%, yang
berarti semua gestur dapat dikenali dengan sempurna tanpa kesalahan; (2) Pada jarak 10 cm, akurasi menurun menjadi 70%,
menunjukkan bahwa sistem mulai mengalami kesulitan dalam mendeteksi gestur dengan benar; (3) Pada jarak 15 cm dan
20 cm, sistem gagal sepenuhnya dalam mengenali gestur (0% akurasi), yang menunjukkan bahwa batas maksimal deteksi
sensor kemungkinan berada di bawah 15 cm. Selanjutnya pada pengujian akurasi seiring bertambahnya jarak memaparkan
semakin jauh jarak tangan dari sensor, semakin rendah akurasi deteksi gestur. Hal ini menunjukkan bahwa sensor yang
digunakan memiliki batas jangkauan yang cukup terbatas, yang mungkin disebabkan oleh spesifikasi perangkat keras atau
metode pemrosesan sinyal yang digunakan.

C. Hasil Pengujian Koneksi IoT (Blynk)
Pada pengujian aplikasi koneksi IoT (Blynk) memberikan hasil sebagai berikut, yaitu

TABEL 4.
HASIL PENGUJIAN KONEKSI IOT (BLYNK)

Jenis Koneksi Jumlah Percobaan Jumlah Berhasil Rata-rata Waktu Respons (detik)
WiFi Stabil 10 10 0.5
WiFi Lemah 10 7 0.10
WiFi Buruk 10 0 0

Pada pengujian tersebut memaparkan pengujian koneksi IoT menggunakan platform Blynk dilakukan pada tiga
kondisi jaringan WiFi: WiFi Stabil, WiFi Lemah dan WiFi Buruk. Hasil pengujian melibatkan jumlah percobaan, jumlah
keberhasilan, dan rata-rata waktu respons untuk masing-masing kondisi jaringan. Pada keadaan WiFi stabil memiliki
tingkat akurasi 100% akurasi karena semua perintah berhasil terkirim dan diterima dengan baik. Memiliki waktu respons
0.5 detik, yang cukup cepat dan memungkinkan sistem bekerja dengan optimal. Selanjutnya pada keadaan WiFi lemah
memiliki tingkat akurasi 70%, artinya terjadi 3 kali kegagalan dalam 10 percobaan, yang kemungkinan disebabkan oleh
delay atau loss data. Menariknya, waktu respons justru lebih cepat (0.10 detik) meskipun akurasinya hanya 70%. Hal ini
bisa terjadi karena sistem mencoba mengirim perintah secara lebih agresif untuk mengompensasi jaringan yang kurang
stabil. Terakhir pada koneksi WiFi buruk memiliki ringkat akurasi 0%, artinya semua percobaan gagal, menunjukkan
bahwa sistem tidak bisa bekerja tanpa koneksi internet yang cukup baik.
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Hasil dari pengujian kontrol pencahayaan dengan blynk dapat disajikan melalui tabel dibawah ini, yaitu sebagai
berikut:

TABEL 4.
HASIL PENGUJIAN KONTROL PENCAHAYAAN DENGAN BLYNK

Metode Kontrol Gerakan/Tindakan Aplikasi Respon LED Hasil Waktu Respon (dtk)
Aplikasi Blynk Tombol ON LED Menyala Sukses 0.6
Aplikasi Blynk Tombol OFF LED Mati Sukses 0.5

Hasil dari pengujian yang dilakukan ialah seluruh perintah berhasil dieksekusi dengan akurasi 100%,
menunjukkan bahwa aplikasi Blynk dapat diandalkan dalam mengontrol pencahayaan. Waktu respons untuk menyalakan
LED adalah 0.6 detik, sedikit lebih lama dibandingkan dengan 0.5 detik untuk mematikan LED. Perbedaan waktu respons
ini kemungkinan disebabkan oleh proses transmisi data dan eksekusi perintah yang bervariasi, meskipun selisihnya relatif
kecil. Jika dibandingkan dengan pengujian koneksi WiFi sebelumnya, waktu respons dalam kondisi WiFi stabil adalah 0.5
detik, yang sejalan dengan hasil pengujian kontrol pencahayaan ini. Namun, jika menggunakan WiFi lemah, ada
kemungkinan delay lebih lama atau perintah gagal dikirim, sebagaimana terlihat dari akurasi 70% pada tabel sebelumnya

D. Hasil Uji Kontrol dengan Gesture dan Blynk
Gambar 1(a) dibawah ini memaparkan terkait dengan lampu LED menyala saat menggunaan gesture “Atas” dan

Gambar 1(b) ialah lampu LED mati menggunakan gesture "Atas" yang diulang.

(a) (b)
Gambar 1(a) Lampu LED Menyala Menggunakan Gesture "Atas"; (b) Lampu LED Mati Menggunakan Gesture "Atas" Yang Diulang

Pada Gambar 1(a) menunjukkan hasil pengujian sistem ketika pengguna melakukan gesture "Atas" untuk
menyalakan LED 1. LED yang menyala menjadi indikasi bahwa sistem berhasil merespons gesture tersebut. Kemudian
pada Gambar 1(b) memperlihatkan hasil ketika gesture "Atas" dilakukan kembali, menyebabkan LED 1 mati. Ini
menunjukkan bahwa gesture dapat berfungsi sebagai tombol alih (toggle) yang memungkinkan pengguna mengubah status
lampu dari menyala ke mati, atau sebaliknya. Selanjutnya berikut adalah hasil pengujian dari blynk, yaitu:

(a) (b)
Gambar 2(a) Tampilan Aplikasi Blynk Saat Lampu "ON"; (b) Tampilan Aplikasi Blynk Saat Lampu "OFF"
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Pada Gambar 2a menampilkan antarmuka aplikasi Blynk saat tombol ON ditekan. Dalam gambar ini, indikator
status pada aplikasi berubah menjadi ON, yang mencerminkan kondisi lampu yang menyala di perangkat keras. Selanjutnya
pada Gambar 2b menunjukkan tampilan aplikasi Blynk setelah tombol OFF ditekan. Indikator pada aplikasi berubah
menjadi OFF, sesuai dengan kondisi lampu yang telah dimatikan. Gesture memberikan kemudahan bagi pengguna dalam
kondisi tanpa akses langsung ke perangkat seluler. Namun, aplikasi Blynk lebih cocok untuk pengendalian jarak jauh,
seperti mengatur pencahayaan dari lokasi yang berbeda dalam rumah. Kombinasi kedua metode ini memberikan
fleksibilitas yang lebih besar bagi pengguna.

Berdasarkan dari hasil pengujian tersebut dapat dilakukan sebuah analisis perbandingan yang memaparkan gesture
lebih unggul dalam respons lokal. Sedangkan blynk lebih fleksibel untuk kendali jarak jauh, tetapi memerlukan koneksi
Wi-Fi yang stabil. Perbedaan waktu respons antara gesture dan aplikasi Blynk dapat disebabkan oleh perbedaan mekanisme
kontrol. Sensor gesture langsung memproses perintah secara lokal melalui NodeMCU, sementara aplikasi Blynk
memerlukan transmisi data melalui jaringan Wi-Fi sebelum perintah diterima. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun
aplikasi Blynk memberikan fleksibilitas kendali jarak jauh, stabilitas jaringan Wi-Fi menjadi faktor penting dalam
memastikan kinerja optimal.

NodeMCU ESP8266 merupakan salah satu mikrokontroler andal untuk implementasi IoT karena dukungannya
terhadap konektivitas Wi-Fi dan kompatibilitas dengan berbagai perangkat [11]. Selain itu, sensor gesture APDS-9960
menawarkan metode kontrol yang intuitif, memungkinkan pengguna mengendalikan perangkat tanpa kontak langsung [12].
Aplikasi Blynk memberikan solusi fleksibel untuk pengendalian jarak jauh melalui aplikasi seluler yang mudah digunakan.
Prototipe dalam proyek automasi penerangan ruangan dengan teknologi IoT adalah langkah strategis yang memungkinkan
pengujian, iterasi, dan pengembangan solusi yang lebih baik. Prototipe berfungsi sebagai alat yang efektif untuk
mengeksplorasi ide, mengidentifikasi tantangan, dan menciptakan produk yang lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna
[13].

Hasil dari pengembangan prototype didukung penelitian terdahulu Putranto, et. al. (2022) memaparkan
peningkatan efisiensi sebesar 30% terbukti melalui penggunaan sistem penerangan rumah berbasis IoT dengan
menggunakan mikrokontroler Node MCu ESP8266 [16]. Kemudian penelitian Saputra & Surapati (2024) mencetuskan
pengurangan konsumsi listrik dibandingkan sistem manual serta meningkatkan kenyamanan pengguna dapat diciptakan
melalui pemanfaatan kontrol penerangan menggunakan gerakan tangan berbasis sensor ultrasonik atau sensor inframerah
[17]. Selanjutnya penelitian Sonya (2024) memaparkan aplikasi Blynk sebagai platform IoT memiliki tingkat respons yang
tinggi dan kemudahan dalam mengontrol berbagai perangkat rumah tangga dari jarak jauh. Pemanfaatan blynk dalam
sistem penerangan dapat melakukan pengontrolan, pengaturan terkait menyalakan atau mematikan lampu yang dapat
diakses melalui smarthphone [18].

IV. SIMPULAN

Simpulan yang diambil melalui pemaparan diatas ialah Prototipe sistem kendali penerangan berbasis IoT
menggunakan sensor gesture dan aplikasi Blynk telah berhasil dikembangkan. Hasil pengujian menunjukkan bahwa kedua
metode memiliki keunggulan masing-masing: gesture unggul dalam respons lokal, sedangkan aplikasi Blynk unggul dalam
fleksibilitas kendali jarak jauh. Prototipe ini memberikan dasar untuk pengembangan sistem rumah pintar yang lebih
kompleks di masa depan.
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