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ABSTRAK 
 
 

Chandra Ramlie / 51170391 / 2021 / Rancang Bangun Sistem Pencahayaan Kontes Betta 

Menggunakan Internet of Things (IOT) Arduino UNO / Budi Berlinton Sitorus  

 

Saat ini perkembangan teknologi semakin pesat dari waktu ke waktu berbagai peralatan 

atau mesin sudah dilengkapi dengan kecanggihan teknologi yang dapat memudahkan 

pekerjaan. Di dalam kontes Betta masih menggunakan sistem pencahayaan dengan cara 

manual dan dapat menyebabkan terjadinya korsleting listrik, apabila terdapat sistem 

pencahayaan lampu kontes Betta mengunakan media Bluetooth berbasis Internet of Things 

(IoT) Arduino UNO sangat bermanfaat bagi panitia untuk mempermudah kinerjanya 

terhadap kontes Betta yang sedang berjalan langsung, tidak hanya mempermudah kinerja 

panitia tapi juga mempermudah juri ketika melakukan penilaian Betta sistem pencahayaan 

yang dapat dipisahkan pada multi rak menyalakan atau mematikan agar lebih fokus untuk 

penilaian. 

Teknologi yang berkembang saat ini adalah Internet of Things (IoT) adalah sebuah istilah 

yang dimaksudkan dalam penggunaan internet yang lebih besar mengadopsi komputasi 

yang bersifat mobile dan konektivitas kemudian menggabungkannya kedalam kesehari-

harian dalam kehidupan manusia. Dimana sebuah objek tertentu memiliki kemampuan 

untuk mengirimkan data lewat melalui jaringan dan tanpa adanya interaksi dari manusia ke 

manusia ataupun dari manusia ke perangkat komputer. 

Penelitian ini menggunakan metode kerangka kerja konseptual. Data yang diambil untuk 

penelitian ini diperoleh melalui metode wawancara, observasi dan dokumentasi. Teknik 

yang digunakan oleh peneliti dalam metode wawancara adalah reduksi. Kemudian untuk 

pengujian hasil wawancara, peneliti menggunakan penyajian data. Hasil dari metode 

wawancara digunakan sebagai dasar dilakukannya penelitian ini. 

Sistem ini dibangun menggunakan bahasa pemrograman C. Desain dari sistem yang akan 

dibuat menggunakan arsitektur sistem pencahayaan kontes Betta, use case diagram, activity 

diagram,diagram blok,diagram alur pencahayaan kontes Betta, user melakukan input dari 

aplikasi kendali yang ada pada perangkat smartphone Android. tersedia dua macam pilihan 

masuk yaitu standar masuk (button on/off lampu) dan data yang diinputkan berupa data serial 

yang dikirim ke Mikrokontroler Arduino melalui Bluetooth. Data yang dikirim dari 

smartphone Android akan diterima oleh module Bluetooth yang terhubung pada sistem 

Mikrokontroler Arduino data serial tersebut di terjemahakan oleh Mikrokontroler Arduino 

menjadi data paralel yang dihasilkan oleh Mikrokontroler Arduino diteruskan ke relay 

melalui indikator LED yang berfungsi untuk memastikan apabila lampu hidup, LED juga 

akan hidup, begitu juga sebaliknya. 

Sistem pencahayaan kontes Betta yang dihasilkan peneliti ini dapat digunakan sebagai 

Pengendalian pencahayaan lampu pada rak kontes Betta menggunakan Ponsel Pintar 

Android. Diluar jangkauan pancaran sinyal Bluetooth yaitu jarak > 15 meter tanpa ada 

halangan, dan 12 meter ketika ada halangan pengendalian pecahayaan lampu tidak dapat 

bekerja. Aplikasi yang dibuat dapat digunakan untuk mematikan dan menyalakan lampu 

sesuai keinginan pengguna dengan melalui perintah tombol on/off. 

 
 Kata  Kunci : Sistem Pencahayaan,  Internet of Things(IoT), Bluetooth, Arduino UNO.
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ABSTRACT 
 
 

Chandra ramlie / 51170391/2021 / Design Lighting System Betta Contest Using the Internet 

of Things (IOT) Arduino UNO/Budi Berlinton Sitorus  

 
Nowadays, technology is booming over time various machines are already equipped with 

the sophistication of the technology that makes the work easier. In the Betta contest still 

USES the lighting system by hand and can cause his electrical counseling, When the lighting 

system of the Betta contest (iot) is used by the Internet Bluetooth media of thing (iot) 

Arduino UNO is helpful to the committee in making his performance easier on the Betta 

contest in real time, it not only facilitates the performance of the committee but also 

facilitates judging by the multi-rack, keyed on or killed lighting to focus on the assessment. 

The technology that is currently developing is the Internet of Things. Internet of Things or 

IoT is a term that refers to the greater use of the internet, adopting mobile computing and 

connectivity and incorporating them into our everyday lives. where a particular object has 

the ability to transmit data over a network and without any human-to-human or human-to-

computer interaction. 

The study employed conceptual dry methods. The data drawn for this study is obtained 

through methods of interviews, observation and documentation. The technique used by 

researchers in the method of interviews is reduction. Later for testing results of interviews, 

researchers used data presentations. The result of teaching interviews was used asa basis for 

the study. 

This system is built using the system's c-programming language that will be created using 

the architecture of the lighting system Betta contest, use case diagram, activity diagram, 

block diagram, TAB flow diagram of the Betta contest, the user inputs from the control 

application on the Android's smartphone device. There are two kinds of entries, the button 

on/off light data, and the selected data of a serial that is sent to the microkontroler Arduino 

via Bluetooth. Data sent from Android smartphone should be received by a Bluetooth 

module linked to the microkontroler system Arduinoler Arduinodata, which is translated by 

the microkontroler Arduino into parallel data generated by the microkontroler Arduino is 

relaying to the relay through functioning led indicators to ensure that lights, led, and 

otherwise. 

The Betta competition's lighting system can be used as a light control on the Betta contest 

display using smartphone, beyond the Bluetooth signal range of over fifteen meters without 

a hitch, and twelve meters when it comes to light-bending roadblock will not work the 

application made can be used to turn off and turn on the light according to the user's on/off 

command. 

 

   Keyword :Lighting system,  Internet of Things(IoT), Bluetooth, Arduino UNO. 
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