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ABSTRAK 

Penelitian ini merancang dan membangun alat pemberi pakan ikan otomatis berbasis Internet of 

Things (IoT) menggunakan NodeMCU yang dapat dikendalikan jarak jauh melalui aplikasi Blynk. 

Sistem ini dilengkapi dengan dengn motor servo sebagai penggerak toples tempat pakan dan buzzer 

sebagai indikator proses pemberian pakan. Alat dapat bekerja dalam dua mode, yaitu manual melalui 

tombol pada aplikasi dan otomatis berdasarkan jadwal yang telah ditentukan. Hasil pengujian 

menunjukan bahwa alat berfungsi sesuai dengan rancangan dengan waktu respon yang rata-rata 1-2 

detik akibat jeda koneksi Wifi, namun tidak memengaruhi kinerja utama system. Alat ini membantu 

pengguna dalam memberi pakan ikan secara lebih teratur, efisien, dan dapat dikontrol dari jarak jauh. 

Kata Kunci: Internet of Things, NodeMCU, Blynk, Servo, Pemberi Pakan Ikan Otomatis 

 

ABSTRACT 

 This research designs and develops an automatic fish feeder based on the Internet of Things (IoT) using 

NodeMCU, which can be remotely controlled via the Blynk application. The system is equipped with a servo 

motor to operate the feed container and a buzzer as an indicator of the feeding process. The device operates 

in two modes: manual control through the application button and automatic mode based on a predefined 

schedule. The trial results show that the device functions as designed, with an average response time of 1–2 

seconds due to Wi-Fi connection latency; however, this does not affect the main performance of the system. 

This tool helps users feed fish more regularly, efficiently, and remotely.10. 

Key Word: Internet of Things, NodeMCU, Blynk, Servo, Automatic Fish Feeder 

 

 

PENDAHULUAN 

Di era digital, teknologi Internet of Things 

(IoT) telah berkembang pesat dan banyak 

diaplikasikan dalam berbagai aspek 

kehidupan, termasuk pada pemeliharaan ikan 

hias. Salah satu implementasinya adalah 

sistem pemberi pakan ikan otomatis yang 

dapat dikendalikan dari jarak jauh melalui 

perangkat mobile. Sistem ini terbukti efektif 

dalam mengatasi permasalahan seperti 

keterlambatan atau kelupaan pemberian pakan 

harian, sehingga meningkatkan efisiensi dan 

kualitas perawatan ikan (Sobri & Topiq, 

2024). 

 

Ikan hias umumnya dipelihara untuk 

keperluan estetika dan relaksasi. Namun, 

keterbatasan waktu dan aktivitas padat sering 

menjadi kendala dalam pemberian pakan 

secara teratur. Ketidakteraturan pemberian 

pakan dapat berdampak pada kesehatan dan  

 

 

 

kelangsungan hidup ikan. Oleh karena itu, 

diperlukan perangkat otomatis yang dapat 

membantu pemilik ikan dalam memberikan 

pakan secara terjadwal dan akurat. 

 

Penelitian ini merancang dan membangun alat 

pemberi pakan ikan otomatis berbasis IoT 

yang dikendalikan melalui aplikasi Blynk 

pada perangkat Android. Alat ini 

memanfaatkan mikrokontroler NodeMCU 

ESP8266 untuk memproses data dari aplikasi 

dan menggerakkan motor servo sebagai 

mekanisme pemberi pakan, dengan buzzer 

sebagai indikator keberhasilan proses. 

Pengujian dilakukan di akuarium rumah 

peneliti sebagai representasi kondisi nyata 

pengguna rumahan. Sistem yang diusulkan 

diharapkan dapat membantu pemilik ikan 

dalam memberikan pakan secara teratur dan 

efisien, bahkan saat tidak berada di rumah. 
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METODE PENELITIAN 

Penelitian diawali dengan mengidentifikasi 

masalah yang umum terjadi pada 

pemeliharaan ikan hias, khususnya 

keterlambatan atau kelupaan dalam 

pemberian pakan karena keterbatasan waktu 

atau mobilitas pemilik. Hasil identifikasi 

menjadi dasar untuk merancang sistem 

pemberi pakan ikan otomatis berbasis IoT. 

 

Penelitian ini dilakukan di rumah peneliti 

yang berlokasi di Jl. Pedati Kelurahan 

Mekarjaya, Kecamatan Sukmajaya, Kota 

Depok, Jawa Barat. Objek penelitian berupa 

sistem pemberi pakan ikan otomatis berbasis 

Internet of Things (IoT) yang memanfaatkan 

NodeMCU ESP8266 sebagai mikrokontroler, 

aplikasi Blynk sebagai media kontrol jarak 

jauh, motor servo sebagai penggerak pakan, 

dan buzzer sebagai indikator pemberian 

pakan. 

 

Data diperoleh melalui dua metode, yaitu 

observasi langsung di lokasi penelitian dan 

studi literatur dari berbagai sumber seperti 

jurnal, artikel, dan dokumentasi teknis terkait. 

Analisis data dilakukan dengan mengevaluasi 

hasil pengujian berdasarkan ketepatan waktu 

pemberian pakan, jumlah pakan yang keluar, 

serta respons sistem terhadap perintah jarak 

jauh melalui aplikasi Blynk. 

 

Pengujian dilakukan untuk memastikan 

seluruh fitur berjalan sesuai perancangan, baik 

pada mode manual maupun otomatis. 

Pengujian juga mencakup respons alat 

terhadap perintah jarak jauh melalui aplikasi 

Blynk, ketepatan jadwal pemberian pakan, 

serta kestabilan jumlah pakan yang diberikan. 

Hasil pengujian dievaluasi untuk memastikan 

keandalan sistem. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengujian dilakukan pada dua mode operasi, 

yaitu mode manual dan mode otomatis 

berbasis jadwal. Pada mode manual, 

pemberian pakan dilakukan dengan menekan 

tombol pada aplikasi Blynk. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa servo bergerak sesuai 

perintah untuk membuka dan menutup wadah 

pakan, disertai bunyi buzzer sebagai indikator 

keberhasilan. Pada mode otomatis, pemberian 

pakan berjalan sesuai jadwal yang telah 

ditentukan dengan rata-rata waktu respons 1–

2 detik, yang disebabkan oleh jeda koneksi 

Wi-Fi, namun tidak memengaruhi fungsi 

utama sistem. 

 

Hasil Pengujian pemberian pakan ikan 

otomatis 

Pengujian dilakukan untuk memastikan 

sistem bekerja sesuai dengan perancangan, 

baik pada mode manual maupun otomatis. 

Mode manual diuji dengan memberikan 

perintah langsung melalui aplikasi Blynk, 

sedangkan mode otomatis diuji menggunakan 

jadwal pemberian pakan yang telah 

ditentukan sebagai berikut ini. 

 
Tabel 1. Tabel pemberian pakan 

Tangg

al 

Jadwal Status 

29 Juli 19,44 Berhasil 

30 Juli 20.00 Berhasil 

 

30 Juli 17.00 Berhasil 

 
 Tabel 2.  Tabel Jumlah Pakan 

Jumlah Pakan 

Keluar 

Konsistensi Keterangan 

Normal Konsisten Sesuai 

Kurang Sedikit Tidak 

Konsisten 

Pakan Ikan 

Hampir habis 

Banyak Terlalu 

Banyak 

Delay Saat Servo 

bergerak 

 

Pemodelan Perangkat lunak 

Untuk menggambarkan proses yang terjadi 

dalam sistem pendukung keputusan pemilihan 

siswa berprestasi, digunakan pendekatan 

Unified Modeling Language (UML). Menurut 

(Fahlevi et al., 2021) “UML merupakan 

bahasa standar yang digunakan dalam 

rekayasa perangkat lunak berbasis objek 

untuk mendeskripsikan, menspesifikasikan, 

mendokumentasikan, dan membangun sistem 

perangkat lunak”. Pemodelan UML 

membantu tim pengembang dan pengguna 

untuk memahami struktur sistem, alur proses, 

serta interaksi antar komponen dalam sistem. 

Beberapa diagram UML yang digunakan 

dalam perancangan sistem ini antara lain: 

 

Use Case Diagram 

Diagram ini digunakan untuk 

menggambarkan hubungan antara aktor 

(pengguna sistem) dengan fungsionalitas 

sistem. Menurut (Wijayanti et al., 2022) 

“Diagram Sistem Use Case akan menjelaskan 

mengenai siapa saja yang telibat dalam sistem 

(Aktor) dan apa saja yang dikerjakan oleh 

sistem (Use Case)”. Aktor dalam sistem ini 
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adalah admin/guru yang bertugas menginput 

data siswa dan kriteria, serta melihat hasil 

perhitungan dan laporan. 

 

Gambar 1. Use case diagram 

Activity Diagram 

Acvitity diagram menggambarkan alur 

aktivitas pengguna dan proses sistem secara 

berurutan. Menurut (Hidayat et al., 2019) 

“Diagram aktivitas atau activity diagram 

menggambarkan workflow (aliran kerja) atau 

aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis 

atau menu yang ada pada perangkat lunak 

Yang perlu diperhatikan disini adalah bahwa 

diagram aktivitas”. Diagram ini 

menggambarkan bagaimana aliran data 

berjalan, mulai dari login, input data 

pemrosesan hingga output hasil. Diagram ini 

penting untuk mengidentifikasi logika bisnis 

dari sistem dan skenario penggunaan seacara 

menyeluruh. 

 

Class Diagram 

Class Diagram menunjukkan struktur kelas 

dalam sistem dan hubungan antar kelas, 

termasuk atribut dan metode yang dimiliki 

setiap kelas. Menurut (Ramdany et al., 2024) 

“Class Diagram adalah salah satu jenis 

diagram dalam Unified Modeling Language 

(UML) yang digunakan untuk 

menggambarkan struktur statis dari suatu 

sistem perangkat lunak. 

 

 

 

Pemodelan perangkat keras 

Sistem pemberi pakan ikan otomatis berbasis 

Internet of Things (IoT) ini menggunakan 

NodeMCU ESP8266 sebagai pengendali 

utama sekaligus modul komunikasi Wi-Fi. 

Motor servo berfungsi sebagai aktuator yang 

menggerakkan wadah pakan, sedangkan 

buzzer digunakan sebagai indikator 

pemberian pakan berhasil. Seluruh rangkaian 

mendapatkan daya dari adaptor atau power 

bank agar dapat bekerja stabil pada saat 

pengujian. 

 

Gambar 1. NodeMCU 

 

Gambar 2. Motor Servo SG90 

 

Tampilan Layar 

Aplikasi Blynk digunakan sebagai antarmuka 

untuk mengontrol alat pemberi pakan ikan 

otomatis. Pada tampilan layar aplikasi 

terdapat tombol kontrol untuk menjalankan 

mode manual, indikator status koneksi alat, 

serta menu penjadwalan untuk mengatur 

waktu pemberian pakan secara otomatis. 

Pengguna dapat memantau dan mengontrol 

alat dari jarak jauh hanya dengan 

menggunakan perangkat smartphone yang 

terhubung ke internet. 
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Gambar 1. Hasil Project 

 

 
Gambar 2. Widget ON 

 

 
Gambar 3. Widget OFF 

 

 
Gambar 4. Penjadwalan Otomatis 

 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini berhasil merancang dan 

membangun sistem pemberi pakan ikan 

otomatis berbasis Internet of Things (IoT) 

menggunakan NodeMCU ESP8266 dan 

aplikasi Blynk. Sistem ini mampu melakukan 

pemberian pakan secara manual maupun 

otomatis sesuai jadwal yang ditentukan, serta 

dapat dipantau dan dikendalikan dari jarak 

jauh melalui koneksi Wi-Fi. Hasil pengujian 

menunjukkan sistem bekerja dengan baik, 

mudah dioperasikan, dan dapat meningkatkan 

efisiensi pemberian pakan ikan pada skala 

kecil. 

 

Penelitian ke depan diharapkan dapat 

meningkatkan stabilitas sistem agar dapat 

berfungsi meskipun terjadi gangguan 

jaringan, menyempurnakan tampilan 

antarmuka aplikasi agar lebih responsif dan 

ramah pengguna, serta menambahkan fitur 

seperti pemantauan sisa pakan dan notifikasi 

kondisi alat untuk memberikan kemudahan 

yang lebih optimal bagi pengguna.  
 

SIMPULAN DAN SARAN 

Simpulan menyajikan ringkasan dari uraian 

pada bagian hasil penelitian dan pembahasan. 

Simpulan harus sesuai dengan tujuan dan 

hipotesis penelitian, sedangkan saran harus 

bersifat membangun dan bermanfaat dalam 

penelitian selanjutnya. 
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