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ABSTRAK

Pekerjaan rumah tangga adalah salah satu kegiatan yang banyak menyita waktu.
Tidak hanya itu, kegiatan ini dilakukan setiap hari, dan tentunya ketika ada
pekerjaan rumah yang terbengkalai tidak akan merasa nyaman untuk ditinggalkan.
Diantara salah satu pekerjaan rumah tangga yang menjadi perhatian untuk
masalah ini adalah dalam hal melipat baju hasil pengeringan. Anak-anak sejak dini
harus ditanamkan rasa mandiri agar tidak menjadi manja dikemudian hari,
diantaranya mengajarkan cara melipat baju kepada anak-anak tentunya akan
membuat waktu terbuang karena masih banyak aktivitas lain yang harus
dilakukan.Dari permasalahan tersebut, penulis ingin membuat sebuah alat dimana
alat ini bekerja dengan Arduino Mega 2560 sebagai pengontrol dan bahasa C sebagai
bahasa pemrogramannya. Menggunakan motor servo sebagai penggerak alat untuk
melipat baju di sisi kiri, kanan, dan bawah. Modul Bluetooth HC-05 sebagai koneksi
antara alat dengan smartphone. LCD Grafik digunakan sebagai output untuk
menampilkan informasi. Dari hasil pengujian yang telah dilakukan sistem yang
dirancang dapat bekerja dengan baik dan bisa digunakan sebagai media
pembelajaran bagi anak-anak dalam proses kegiatan melipat baju.

Kata kunci: Modul Bluetooth HC-05, Android, Motor Servo sebagai penggerak.

ABSTRACT

Housework is one of the most time-consuming activities. Not only that, this activity is carried
out every day, and of course when there is neglected homework you will not feel comfortable to
be left behind. One of the household chores that is a concern for this problem is folding dried
clothes. Children from an early age must be instilled a sense of independence so as not to be
spoiled in the future, including teaching how to fold clothes to children, of course it will waste
time because there are still many other activities that must be done. From these problems, the
author wants to make a tool where the tool it works with Arduino Mega 2560 as controller and
C language as programming language. Using a servo motor as a driving tool to fold clothes on
the left, right, and bottom. HC-05 Bluetooth Module as a connection between the device and the
smartphone. Graphic LCD is used as output to display information. From the results of the
tests that have been carried out, a system designed to work well and can be used as a learning
medium for children in the process of folding clothes.

Keywords: Bluetooth Module HC-05, Android, Servo Motor as a driver.
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Pendahuluan

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini sangatlah pesat, dan
berperan mewujudkan kehidupan yang lebih baik. Teknologi elektronika menjadi
salah satu bagian dalam membantu meringankan pekerjaan manusia, telah
diciptakan berbagai alat elektronika yang praktis dan efisien untuk membantu
manusia dalam memenuhi kebutuhannya. Dewasa ini berbagai macam peralatan
yang sistem pengoperasiannya secara manual semakin ditinggalkan dan beralih
pada peralatan serba otomatis, sehingga peralatan otomatis lebih mendominasi
kehidupan manusia.Di zaman modern pada saat sekarang ini melihat banyak sekali
anak-anak yang sudah menggunakan gadget terutama smartphone dan mereka juga
sangat pandai memakainya, tidak hanya itu kadang waktu mereka habis karena
memainkan smartphone mereka terutama bermain game mobile yang pada sekarang
ini sedang marak-maraknya, pulang sekolah yang mereka cari terlebih dahulu
adalah smartphone bukan buku pelajaran mereka sibuk sendiri menatap layar
smartphone mereka sepanjang hari sehingga melupakan aktivitas-aktivitas mereka
yang lain.Pekerjaan rumah tangga adalah salah satu kegiatan yang banyak menyita
waktu. Tidak hanya itu, kegiatan ini dilakukan setiap hari, dan tentunya ketika ada
pekerjaan rumah yang terbengkalai tidak akan merasa nyaman untuk ditinggalkan.
Diantara salah satu pekerjaan rumah tangga yang menjadi perhatian untuk
masalah ini adalah dalam hal melipat baju hasil pengeringan. Anak-anak sejak dini
harus ditanamkan rasa mandiri agar tidak menjadi manja dikemudian hari,
diantaranya mengajarkan cara melipat baju kepada anak-anak tentunya akan
membuat waktu terbuang karena masih banyak aktivitas lain yang harus dilakukan.
Untuk mewujudkan hal tersebut diperlukan suatu alat yang mampu melipat baju
sekaligus berfungsi sebagai media pembelajaran bagi anak-anak melalui smartphone.
Penelitian tentang pelipat baju otomatis ini sudah banyak dilakukan oleh peneliti
sebelumnya, namun kebanyakan input pengendalian alat berasal dari penekanan
tombol (push button). Belum ditemukan sistem pelipat baju yang menggunakan
input dari smartphone. Dengan menggunakan peralatan yang dikendalikan melalui
handphone diharapkan lebih menarik minat anak-anak dalam melakukan kegiatan
melipat baju. Dengan demikian waktu mereka bisa menjadi lebih bermanfaat.

Metode Penelitian

Adapun metode penelitian yang dilakukan sebagai adalah berikut:

a. Penelitian Alat Pada penelitian alat ini dilakukan pemilihan alat yang terkait sesuai
dengan alat yang dibuat serta mengetahui bagaimana masyarakat bisa mengerti
dalam penggunaan alat yang akan digunakan dan memudahkan petugas
kebersihan dalam menangani sampah.

b. Riset Perpustakaan Riset perpustakaan ini dilakukan dengan cara membaca,
membahas, meringkas dan membuat kesimpulan dari buku-buku dan jurnal
tentang komponen apa saja yang digunakan pada alat dan programing yang
berkaitan dengan analisa dan perancangan alat yang dibuat dengan algoritma
pemrograman Arduino untuk mendapatkan bahan-bahan yang secara ilmiah dapat
dijadikan landasan dalam menyusun penelitian ini.
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Hasil dan Pembahasan

Context Diagram
Context diagram berfungsi sebagai media, yang terdiri dari suatu proses dan beberapa

external entity. Context diagram yang dimaksud dapat dilihat pada gambar 1 berikut ini:
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Gambar 1. Context Diagram

Sesuai dengan penamaannya maka proses ini akan mengolah data input menjadi output.

Proses ini akan berinteraksi dengan beberapa entity yaitu :

1.

o

Arduino Mega 2560 berfungsi sebagai pengontrol dari semua sistem pada semua
komponen agar alat bekerja dengan baik.

Smartphone berfungsi sebagai kendali untuk menjalankan alat pelipat baju.

Modul Bluetooth berfungsi sebagai pengkoneksian antara alat dengan smartphone.
Push Button 1 juga berfungsi sebagai tombol untuk menjalankan alat pelipat baju jika
smartphone dalam keadaan mati atau koneksi antar alat dengan smartphone terputus.
Push Button 2 berfungsi untuk tombol reset agar alat kembali dalam keadaan semula.
Modul program berfungsi sebagai intruksi untuk menerima data dari pengkoneksian
antara alat dengan smartphone melalui modul Bluetooth, smartphone dan push button
1 sebagai input untuk menjalankan alat lalu push button 2 untuk reset dan
menghasilkan output berupa motor servo 1, 2 dan 3 serta aktifasi terhadap LCD Grafik
dan juga speaker.

LCD Grafik berfungsi sebagai media tampilan dari alat pelipat baju.

Motor servo 1, 2 dan 3 berfungsi sebagai penggerak untuk melipat setiap bagian dari
baju.
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9. DFPlayer berfungsi sebagai pengaktifasian intruksi dari modul program kepada
speaker.
10. Speaker berfungsi sebagai keluaran informasi dari alat pelipat baju.

Rangkaian Arduino Mega 2560

Arduino Mega 2560-R3 merupakan board mikrokontroler berbasis Atmega 2560.
Arduino Mega 2560-R3 memiliki 54 pin I/O digital dimana 15 pin diantaranya dapat
digunakan sebagai output Pulse Width Modulation (PWM), 16 input analog, 4
UARTSs (port serial perangkat keras), osilator kristal 16 MHz, koneksi USB, tombol
reset, power jack, dan ICSP header. Sebagai pendukung agar mikrokontroler dapat
digunakan, Arduino Mega 2560 dapat dihubungkan dengan menggunakan kabel
USB ke komputer atau dengan memberi catu daya dengan adaptor AC ke DC atau
menggunakan baterai. Selain itu, Arduino Mega 2560-R3 juga cocok untuk
menggunakan shield yang di desain untuk Arduino jenis sebelumnya.

Rangkaian LCD Grafik

LCD atau Liquid Crystal Display adalah suatu jenis media display (tampilan) yang
menggunakan kristal cair (liquid crystal) untuk menghasilkan gambar yang terlihat.
Teknologi Liquid Crystal Display (LCD) atau penampil kristal cair sudah banyak
digunakan pada produk-produk seperti layar laptop, layar ponsel, layar kalkulator,
layar jam digital, layar multimeter, monitor komputer, televisi, layar game portabel,
layar termometer digital dan produk-produk elektronik lainnya.

® piszplay LCP L2&xkwu

LCD 128x64 I

DC S volt

RS = pim 12
RW = pin 11
E = pim 13
PSB= GND

Gambar 2. Rangkaian LCD Grafik

Pada gambar rangkaian di atas dapat dilihat susunan pin pada LCD Grafik yaitu
sebagai berikut :

1. Pin VSS ke GND Arduino Mega 2560

2. Pin VDD ke VCC Arduino Mega 2560

3. Pin VO ke pin Potensio
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4. Pin D ke pin 23 Arduino Mega 2560
5. Pin R ke 25 Arduino Mega 2560
6. Pin E ke pin 27 Arduino Mega 2560

Rangkaian Modul Bluetooth

Push button adalah tipe skalar yang hanya kontak sesaat saja saat ditekan dan telah
dilepas maka akan kembali lagi menjadi Normally Open (ON), biasanya saklar tipe
on ini memiliki rangkaian penguncinya yang dihubungkan dengan konektor dan tipe
on digunakan untuk tombol on. Push button ada juga yang bertipe Normally Close
(NC), biasanya digunakan untuk tombol off.
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Gambar 3. Rangkaian Modul Bluetooth

Pada gambar rangkaian di atas dapat dilihat susunan pin pada push button yaitu
sebagai berikut :

1. Pin RXD Modul Bluetooth ke pin 18 Arduino

2. Pin TXD Modul Bluetooth ke pin 19 Arduino

3. Pin GND Modul Bluetooth ke pin GND Arduino

4. Pin VCC Modul Bluetooth ke pin VCC Arduino

Rangkaian DFPlayer Mini

DFPlayer Mini adalah modul mp3 yang lansung dapat dihubungkan ke speaker.
Modul ini digunakan secara standalone (daya dari baterai) dengan menggunakan
beberapa push button dan speaker atau dikombinasikan dengan Arduino.
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Gambar 4. Rangkaian DFPlayer Mini

Pada gambar rangkaian di atas dapat dilihat susunan pin pada DFPlayer Mini
yaitu sebagai berikut :
1. Pin 2 DFPlayer Mini ke pin 22 Arduino
2. Pin 6, 8 DFPlayer Mini ke pin 1, 2 Speaker

Pengujian Sistem

Untuk kendali sistem secara keseluruhan, kendalinya dipegang sepenuhnya

oleh Arduino Mega 2560 berdasarkan program yang tersimpan dalam modul

program. Untuk pengujian dari sistem ini dapat dilakukan dengan langkah

langkah sebagai berikut:

1. Sistem diawali dengan Tombol untuk memulai dari sistem kerja alat.

2. Tampilan awal dari alat pelipat baju otomatis dapat dilihat pada LCD

Grafik untuk menampilkan informasi berupa perintah meletakkan baju.

Motor Servo berfungsi untuk menggerakkan alat pelipat baju otomatis.

Alat pelipat baju otomatis akan melipat baju yang telah diletakkan di alat.

LCD Grafik akan menampilkan informasi pada saat melipat baju.

Apabila semua proses telah selesai maka akan tampil informasi di LCD

Grafik bahwa proses sudah selesai.

7. Jika ingin menghidupkan alat menggunakan android, maka berikut
tampilan pada android.

8. Modul bluetooth digunakan sebagai koneksi antara alat dengan android.

o T
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Gambar 5. Tampilan Aplikasi Android

Sedanyg Melipat Baju

Fohon Tumgago

Gambar 6. Tampilan LCD Grafik saat melipat baju

Gambar 7. Tampilan LCD Grafik pada saat proses telah selesai

Simpulan

Alat pelipat baju mampu bekerja dengan baik sehingga mampu membantu user dalam
melipat baju dengan menggunakan smartphone sebagai pengendalinya. Motor Servo dapat
bekerja melipat bagian-bagian baju dengan baik. LCD disini untuk menampilkan informasi
dalam pada alat pelipat baju. Modul Bluetooth dapat mengkoneksikan alat pelipat baju
dengan smartphone. Speaker bisa menampilkan informasi dengan baik pada alat pelipat
baju. Dalam melakukan perancangan dan pembuatan alat pembuat es kepal milo otomatis
tersebut masih terdapat keterbatasan sistem yang meliputi: Alat pelipat baju masih bisa
dikatakan belum sempurna karena alat tersebut hanya bisa melipat baju yang berlengan
pendek saja. Sehingga dalam perancangan mekanik pada alat tersebut perlu dilakukan
pengembangan dan penyempurnaan untuk mendapatkan hasil yang baik dan benar
menjadi penemuan yang berguna dan tepat sasaran meski perkembangan alat masih dapat
direnovasi.
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