
 

PEMBERI PAKAN IKAN BERBASIS INTERNET OF THINGS (IoT) 
 

PROJEK 

 
 

Sebagai salah satu syarat untuk penyelesaian studi di 

Program Studi Teknik Komputer DIII 

 

 

 

 

 

 
Oleh 

 

 

WAHYU HAIRULLAH 

   09040581721007 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK KOMPUTER   

FAKULTAS ILMU KOMPUTER  

UNIVERSITAS SRIWIJAYA 

JANUARI 2021 



 

 

 

 

PROJEK 

 

 
PEMBERI PAKAN IKAN BERBASIS INTERNET OF THINGS (IoT) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Oleh 

WAHYU HAIRULLAH 09040581721007 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK KOMPUTER  

FAKULTAS ILMU KOMPUTER  

UNIVERSITAS SRIWIJAYA 

JANUARI 2021 



 

ii 

 

 

 

HALAMAN PENGESAHAN



 

iii 

 

HALAMAN PERSETUJUAN 

 
 
 

  



 

iv 

 

LEMBAR PERNYATAAN 
 
 

 

 
 
  



 

v 

 

 
 

MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
 

 

 
“Jika kamu merasa ujianmu sangat berat, itu artinya kamu adalah hamba Allah SWT 
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ketika kamu berhasil melewatinya, Allah SWT akan menaikkan derajat mu ke tempat 

yang lebih mulia. Allah tidak membebani hambanya melainkan sesuai dengan 

kesanggupannya" (QS. Al-Baqorah: 286) 
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sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan” (QS. Al Insyirah : 5) 

“Hai orang-orang yang beriman, Jadikan sabar dan sholatmu sebagai penolongmu, 

sesungguhnya Allah berserta orang-orang yang sabar” 
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Abstrak 
 
Budidaya Ikan di indonesia pada saat ini sangat banyak diminati oleh masyarakat dalam dunia 

wirausaha, akan tetapi permasalahan para peternak ikan ini masih menggunakan metode 

pemberian pakan ikan secara manual, sehingga setiap hari para peternak ikan harus 

memberikan makan ikan sebanyak tiga kali dalam sehari juga harus di lakukan monitoring sisa 

makanan yang telah kita berikan apakah masih tersedia atau telah habis dan dilakukan secara 

manual setiap hari. Tentu saja ini sangat menguras banyak tenaga, biaya dan waktu setiap hari 

kita harus bolak-balik ke tempat Kolam ikan untuk memastikan semua masih tersedia atau 

tidak, seperti kebutuhan pangan ikan dan memberikan makan ikan secara rutin. Semakin 

berkembangnya teknologi dan informasi berupa konektifitas internet maka di harapkan Internet 

Of Thing (IoT) dapat membantu permasalahan yang dialamai para peternak ikan dalam 

monitoring dan kontrol pakan ikan. Oleh sebab itu Penulis ingin mengambil judul skripsi 

Perancangan Alat Pakan Ikan Berbasis Internet Of Thing (IoT), menggunakan NodeMCU 

ESP8266 sebagai mikro kontrol serta untuk koneksi ke internet, Motor Servo sebagai Actuator 

untuk membuka katub pemberi pakan ikan tersebut, Dengan alat ini kita bisa Monitoring pakan 

ikan secara terjadwal maupun di remoet langsung dan juga nanti akan di rancang agar bisa 

menentukan berapa kebutuhan pakan yang di butuhkan oleh ikan tersebut serta kita dapat 

memonitoring berapa makanan ikan yang masih tersisa di dalam alat tersebut dengan bantuan 

developer penyedia aplikasi untuk Internet Of Thing (IoT) yaitu Blynk sebagai aplikasi untuk 

mengontrol jarak jauh dan sekaligus media monitoring pakan ikan tersebut. 

 
 

KEYWORDS : Internet Of Thing (IoT), NodeMCU ESP8266, Motor Servo, Blynk 
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Abstract 

 
Fish farming in Indonesia is currently very much in demand by people in the world of 

entrepreneurship, but the problem is that fish farmers are still using the manual fish feeding 

method, so that every day fish breeders have to feed fish three times a day. monitor the 

leftovers that we have provided whether it is still available or have run out and do it 

manually every day. Of course this is very draining, cost and time every day we have to go 

back and forth to the fish pond to make sure everything is still available or not, such as the 

need for fish food and providing fish meals regularly. With the development of technology 

and information in the form of internet connectivity, it is hoped that the Internet of Thing 

(IoT) can help the problems experienced by fish farmers in monitoring and controlling fish 

feed. Therefore the author wants to take the title of the Thesis Design of Internet Of Thing 

(IoT) Based Fish Feed Equipment, using NodeMCU ESP8266 as a micro control and for 

connection to the internet, Servo Motor as an Actuator to open the fish feed valve, with this 

tool we can monitor fish feed is scheduled or remoet directly and will also be designed later 

in order to determine how much feed is needed by the fish and we can monitor how much 

fish food is still left in the tool with the help of an application provider developer for Internet 

Of Thing ( IoT), namely Blynk as an application for remote control and at the same time 

monitoring media for the fish feed. 

 
Keywords : Internet Of Thing (IoT), NodeMCU ESP8266, Servo Motor, Blynk 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang 
 

Teknologi elektronika saat ini berkembang sangat pesat dan berdampak 

pada perkembangan instrumen yang kompleks, hal tersebut dapat beroperasi 

secara otomatis dan memiliki tingkat akurasi yang tinggi sehingga dapat 

menjadikan pekerjaan manusia lebih praktis, ekonomis dan efektif. 

Perkembangan teknologi ini mendorong orang untuk hidup secara otomatis. 

Tidak dapat dipungkiri bahwa semua area akan diotomatiskan, jadi awalnya 

diubah dari manual menjadi otomatisasi. Kegiatan akuarium / kolam di mana 

alat dapat digunakan sebagai alat yang mudah digunakan tidak 

terkecuali. 

Perlu diberikan waktu untuk memberi makan ikan di akuarium / kolam, 

sehingga mereka memiliki waktu makan yang teratur dan terus menerus. 

Namun, memberi makan ikan di kolam seringkali menjadi kendala karena 

pekerjaan atau aktivitas lain. Masalahnya adalah ketika seseorang 

membutuhkan jarak berjalan yang jauh dan membutuhkan waktu, bahkan 

berhari-hari, maka kondisi ikan dan cara pemeliharaannya pasti diperhatikan. 

Dengan perkembangan teknologi, revolusi telah terjadi dengan cepat dan 

pesat melalui sarana atau media. Manusia telah melengkapi berbagai jenis 

peralatan untuk memenuhi kebutuhannya dalam aktivitas sehari-hari. 

Pada penelitian [1] untuk pemberian pakan ikan pada aquarium.  Penelitian 

[2] mengimplementasikan NodeMCU Esp 8266 untuk pemberian pakan ayam 

otomatis, Di pilih NodeMCU karena fitur modul Wifi ESP8266 memudahkan 

sistem terhubung ke Internet.  Perkembangan  teknologi  belakangan  ini  memicu 

berkembangnya  teknologi  baru  yang  menggunakan  sistem  kendali sebagai 

dasarnya. .media dapat mewujudkan impian manusia untuk menguasai suatu 
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perangkat dengan suatu aplikasi dari tempat lain, tanpa harus berada disana. Untuk 

mengatasi masalah tersebut perlu adanya sistem kontrol, dengan cara membuat 

pemberi pakan ikan berbasis IoT. 

Penulis mempunyai solusi berdasarkan konteks sebelumnya dengan membuat alat 

bantu dengan judul untuk tugas akhir “Pemberi Pakan Ikan Berbasis Internet Of 

Things (IoT)”. 

 

 
1.2 Tujuan 

untuk mempermudah pekerjaan pengguna agar tidak harus menyediakan makanan  

pada  tempat  /  jarak  tertentu  dirumah .  Sehingga  dibuatlah  prototype Pemberi Pakan 

ikan Berbasis IoT yang bisa di akses melalui iOS dan OS Android. 

 
1.3 Manfaat 

Adapun manfaat dari penelitian adalah sebagai berikut : 

1. Dapat mengendalikan pakan ikan dari kejauhan. 

2. Menghemat tenaga dan bisa beraktivitas yang lain. 

3. Bisa meninggalkan ikan tanpa takut memberi pakan. 

 
 

1.4 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

 
1. Modul menggunakan NodeMCU ESP 8266. 

2. Menggunakan aplikasi blynk pada android. 

3. Alat membutuhkan Koneksi Internet agar dapat terhubung ke aplikasi blynk 

4. Sistem alat bekerja berdasakan perintah, tidak menggunakan jadwal secara 

otomatis ataupun menggunakan sensor. 
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1.5 Metode Penelitian 

 

 

Untuk dapat membuat tugas akhir ini maka penulis menerapkan beberapa cara 

atau Metode penelitian sebagai berikut: 

a. Metode Literatur 

 
Pengumpulan data berpua informasi penting yang berkaitan dengan tugas akhir 

ataupun proyek dari buku, majalah dan Internet. 

b. Metode Observasi 

 
Melakukan pengamatan secara langsung melihat kondisi aquarium yang akan 

di lakukan pemberian pakan ikan. 

c. Metode Konsultasi 

Metode konsultasi atau tanya jawab dengan dosen pembimbing. 

 
 

d. Metode Perancangan 

Pengembangan instrumen yang akan dibangun. Arsitektur alat melibatkan 

perancangan sensor dan sirkuit pendukung lainnya serta logika operasi dari alat yang akan 

dirancang. 

e. Metode Implementasi dan Pengujian 

Menerapkan alat yang telah di buat berdasarkan proses proses yang telah di 

tentukan dan di lakukan pengujian untuk mengetahui apa kah alat dapat bekerja dengan 

baik. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Laporan ini ditulis dalam beberapa bagian dan masing-masing bagian terbagi 

dalam sub-sub bagian. Secara sistematika laporan ini disusun sebagai berikut. 
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BAB I PENDAHULUAN  

 
Bab ini menjelaskan mengenai latar belakang masalah, perumusan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan. 

 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
 

Dalam bab ini dijelaskan tentang teori-teori yang digunakan sebagai landasan 

dan kerangka pikiran yang akan digunakan dalam penelitian serta istilah- istilah 

dan pengertian-pengertian yang berhubungan dengan penelitian. 

 

BAB III ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 

Pada bab ini menjelaskan perancangan alat, alat dan bahan yang di gunakan 

pada perancangan perangkat lunak yang digunakan untuk membuat rancang 

bangun alat deteksi api menggunakan kamera webcame. 

 

BAB IV PEMBAHASAN DAN HASIL 

Pada bab ini berisi gambaran umum tentang sistem yang akan dibuat meliputi 

perancangan perangkat keras, perangkat lunak, rencana pengujian. 

 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini merupakan bab terakhir yang berisikan tentang kesimpulan dari 

tugas akhir yang telah dilaksanakan dan saran-saran dari penulis. 
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