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A B S T R A K 
Pemakaian Komputer terutama di perkantoran dan laboratorium yang mempunyai komputer 
yang cukup banyak menyebabkan pemakaian komputer tidak terkontrol, seperti kebiasaan 
tidak mematikan Komputer setelah digunakan, sehingga menyebabkan pemborosan energi 
listrik, mempercepat kerusakan pada Komputer, dan meningkatkan biaya operasional. 
Kebutuhan akan adanya pemantauan dan pengendalian komputer dari jarak jauh secara 
realtime sangat diperlukan bagi operator atau pengelola komputer tersebut untuk menunjang 
efesiensi kerja serta meminimalkan risiko pada konsumsi energi yang berlebihan, potensi 
kerusakan perangkat keras, dan pembengkakan biaya operasional akibat penggunaan yang 
tidak terkontrol. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sistem pemantauan dan kendali 
komputer yang dapat dikendali dari jarak jauh menggunakan smartphone. Penelitian ini 
menggunakan metode prototype. Hasil dari penelitian ini adalah telah dibangun sebuah 
sistem pemantauan dan kendali pada komputer berbasis teknologi Internet of Things (IoT). 
Selain itu hasil pengujian menggunakan blackbox testing terhadap 6 komputer klien 
menunjukan bahwa sistem berfungsi dengan baik, sehingga sistem tersebut dapat 
memudahkan pengelola dalam memantau dan mengendalikan komputer secara realtime dari 
jarak jauh.  
 
Kata Kunci: komputer; IoT; Nodemcu; Android; remote 
  
A B S T R A C T 
The use of computers, particularly in offices and laboratories with a large number of 
computers, has led to uncontrolled usage, such as the habit of not turning off computers after 
use. This results in energy wastage, accelerates computer damage, and increases operational 
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costs. There is a growing need for real-time remote monitoring and control of computers, 
which is essential for operators or administrators to enhance work efficiency and minimize 
risks related to excessive energy consumption, hardware damage, and inflated operational 
costs due to uncontrolled usage. This study aims to develop a computer monitoring and 
control system that can be managed remotely using a smartphone This research utilizes the 
prototype method. The result of this study is the development of a monitoring and control 
system for computers based on Internet of Things (IoT) technology. Additionally, the testing 
results using black-box testing on six client computers demonstrate that the system functions 
effectively, enabling administrators to conveniently monitor and control computers in real-
time from a remote location. 
 
Keywords: computer; IoT; nodemcu; android; remote 
 

1. PENDAHULUAN 

Kehadiran  komputer  diharapkan  dapat  membantu  berbagai  aspek kehidupan dan 
pekerjaan [1]. Komputer  telah  menjadi  kebutuhan  yang  sangat  penting membatu  
pekerjaan  dan  tugas manusia [2]. Komputer juga telah menjadi sebuah kebutuhan yang 
mendasar dalam menunjang aktivitas sehari-hari baik dalam lingkup pribadi, bisnis hingga 
pendidikan. Namun, Pemakaian Komputer terutama di perkantoran dan laboratorium yang 
mempunyai Komputer yang cukup banyak menyebabkan pemakaian komputer tidak 
terkontrol, seperti kebiasaan tidak mematikan Komputer setelah digunakan, sehingga 
menyebabkan pemborosan energi listrik, mempercepat kerusakan pada Komputer, dan 
meningkatkan biaya operasional.  

Sehingga dari permasalahan tersebut, perlunya adanya sistem yang dapat melakukan 
pemantauan serta pengendalian terhadap komputer secara jarak jauh dengan menerapkan 
Teknologi Internet of Things (IoT). Internet of Things adalah sebuah konsep dimana suatu alat 
dapat melakukan pemindahan data melalui jaringan internet sehingga dapat dikendalikan 
atau dipantau oleh pengguna dari jarak jauh [3]. IoT  (Internet  of  Things) dapat  juga  diartikan 
sebuah  pemahaman  atau konsep dimana terdapat alat yang bisamenghubungkan antara 
benda atau alat listrik/elektronik denganlayanandan jaringan internet yang menghasilkan 
bentuk komunikasi pada alat elektronik tersebut dengan pemakainya [4]. 

Beberapa penelitian sebelumnya yang dilakukan terkait teknologi IoT dan menjadi 
referensi peneliti. Pertama Sistem Kendali Lampu pada Smart Home Berbasis IoT 
menggunakan web browser, dimana hasil yang didapat dari penelitian tersebut berhasil dan 
bisa diakses dari jarak jauh dengan jarak tempuh bisa sampai dengan 50 meter [5]. Kedua, 
Sistem Kendali Peralatan Elektronik Rumah Tangga Berbasis Internet Of Things Menggunakan 
Protokol MQTT dan Mikrokontroler Nodemcu V3 dan ESP-01, hasil yang didapat dari 
pengujian sebanyak 27 kali menghasilkan tingkat keberhasilan pengendalian perangkat baik 
secara manual maupun otomatis sebesar 93% [6]. Ketiga, Sistem Kendali Lampu Berbasis Iot 
Menggunakan Aplikasi Blynk 2.0 Dengan Modul Nodemcu Esp8266, dimana hasil dari 
penelitian tersebut bahwa alat dapat berfungsi dengan baik dan Sistem kendali berfungsi 
dengan baik pada jangkauan internet dengan jarak maksimal 25 meter [7].  

Berdasarkan penelitian sebelumnya tersebut ditinjau memiliki kesamaan yaitu 
melakukan kendali objek dari jarak jauh melalui jaringan internet menggunakan aplikasi. 
namun letak perbedaan pada penelitian ini ada pada objek yaitu Komputer dan komunikasi 
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objek dengan mikrokontroler melalui jaringan lokal. Oleh karena itu, pada penelitian ini 
peneliti akan membuat sebuah sistem kendali komputer berbasis teknologi Internet of Things 
sehingga operator dapat memantau dan mengendalikan Komputer dari jarak jauh tanpa harus 
berada diruangan Komputer, serta dapat memastikan efisiensi energi listrik dan menjaga 
performa Komputer dalam jangka panjang.  

 
2. DASAR/TINJAUAN TEORI 

2.1. Nodemcu Esp8266 
Nodemcu Esp8266, sebagai mikrokontroler yang berfungsi  untuk  mengintegrasi  antara  

satu  komponen dengan komponen yang lain terhubung [8]. Komponen ini juga sudah 
dilengkapi dengan modul Wifi. 

2.2. OLED Display 
Oled Display merupakan display yang terdiri dari katoda dan anoda yang dapat 

menampilkan cahaya  apabila  diberikan  arus [9]. Oled juga digunakan untuk menampilkan 
beberapa keterangan yang dihasilkan dari Mikrokontroler. 

2.3. Arduino IDE 
Arduione IDE adalah perangkat lunak yang digunakan untuk memprogram 

mikrokontroler sehingga perangkat IoT mempunyai kemampuan untuk melakukan interaksi 
dengan perangkat atau sistem lain. Arduino IDE ini berguna untuk mengedit, membuat, meng-
upload ke board yang ditentukan, dan meng-coding program tertentu [10] 

2.4. Software Mqttx 
Software tersebut mempunyai layanan protocol MQTT yang dapat melakukan 

peniriman pesan pada sistem IoT dan juga bersifat open source. MQTT  merupakan  protokol  
komunikasi  yang  di  desain  mudah  digunakan  atau  mudah  di  implementasikan, ringan  
dan  sederhana  secara topic  based  publish/subscribe.  Topic  based  publish/subscribe 
merupakan  model komunikasi yang mengirimkan pesan ke klien berbasis event-driven [11] 

2.5. Flutter 
Fluuter merupakan teknologi milik Google untuk membangun aplikasi dengan tampilan 

UI yang apik, serta dapat di compile secara native ke dalam aplikasi mobile, web, dan desktop 
hanya dari satu basis kode. Flutter menggunakan bahasa Dart, sebuah bahasa pemrograman 
yang dikembangkan oleh Google [12] . Dimana kita ketahui flutter adalah salah satu 
framework atau Software Development Kit SDK untuk pengembangan aplikasi mobile yang 
dapat berjalan di sistem operasi iOS dan Android [13] Untuk itu peneliti menggunakan flutter 
untuk membuat aplikasi mobile berbasis android dan kedepannya bisa dikembangkan ke basis 
IOS. 

2.6. Visual Studio Code 
Visual Studio Code adalah salah satu Integrated Development Environment (IDE) yang 

dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi mobile secara efisien [14]. 

2.7. Visual Studio 2022 
Visual Studio 2022 adalah software yang menyediakan lingkungan bagi pengembangan 

aplikasi yang terintegrasi dari hulu ke hilir yang dibuat oleh perusahan Microsoft [15]. Untuk 
itu peneliti memakai software ini sebagai IDE yang digunakan untuk pengembangan aplikasi 
seperti Mengedit, mengkompilasi, menguji, dan menjalankan kode program. 
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2.8. Pemrograman C# 
Bahasa C# adalah bahasa pemrograman yang digunakan pada pengembangan Aplikasi 

Desktop berorientasi objek (OOP) yang dikembangkan oleh Microsoft untuk platform .NET. 

2.9. SQLite 
SQLite adalah sebuah perangkat lunak atau sistem manajemen basis data relasional 

yang bersifat open source, tanpa server, dan portabel serta memudahkan akses dan 
pengelolaan penyimpanan data. 

 
3. METODE  

Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah Metode Prototyping. Prototype 
ini adalah tahap sistem perangkat untuk menyajikan ide, bereksperimen dengan desain, 
mengidentifikasi masalah yang ada, dan mengembangkan Solusi. Metode Prototype adalah 
metode proses pembentukan sistem yang memiliki beberapa tahapan yang perlu disusun dan 
dilalui selama pembuatan [8].   

 
Gambar 1. Tahapan Metode Prototyping 

 
Adapun tahapan – tahapan nya sebagai berikut: 
1. Communication 

Pada tahap ini dilakukan kajian pustaka, observasi, dan wawancara kepada pihak-pihak 
yang terkait untuk menentukan kebutuhan apa saja untuk membuat sistem ini seperti 
hardware dan software.  

2. Quick Plan and Modelling Quick Design 
Pada tahap ini melakukan perancangan dari sistem yang dibuat. Ada beberapa 
perancangan yang dilakukan pada langkah ini yaitu pembuatan desain rangkaian sistem 
monitoring dan kendali komputer klien berbasis IoT, desain hardware IoT dan desain 
program aplikasi berbasis mobile dan desktop. 

3. Construction of Prototype 
Pada tahap ini dilakukan perakitan komponen hardware kemudian dikonfigurasi terhadap 
kode program yang telah dibuat, dan dilakukan pengembangan program aplikasi. 

4. Deployment Delivery and Feedback 
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Dalam tahap ini dilakukan pengujian terhadap prototype yang telah dirancang kemudian 
di evaluasi untuk menentukan apakah sistem berfungsi sesuai yang diharapkan. Untuk 
pengujian sendiri peneliti akan menggunakan metode Black-box. 

 
4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari penelitian ini akan dipaparkan hasil dari rancangan perangkat keras IoT, 
rancangan Program Aplikasi, serta hasil pengujian yang telah dilakukan.  

4.1. Communication 
Hasil dari kajian pustaka, observasi, dan wawancara kepada pihak-pihak yang terkait 

untuk menentukan kebutuhan apa saja untuk membuat sistem ini. Berikut hasil kebutuhan 
sistem yang diperlukan berupa Nodemcu ESP8266, Kabel jumper, Oled Display, Arduino IDE, 
MQTTx, Flutter, Visual Studio Code, Visual Studio 2022, SQLite dan Pemrograman C#. 

4.2. Quick Plan and Modelling Quick Design 
a. Perancangan Perangkat Keras IoT 

Pada tahapan ini penulis akan merancang prototype dari bagian perangkat keras IoT, 
berikut rancangan perangkat keras IoT Sistem Kendali Komputer Client. 

 

 
Gambar 2. Rancangan Perangkat Keras IoT 

Rancangan Perangkat Keras IoT pada gambar diatas menunjukan Oled Display 
dihubungkan ke Nodemcu Esp8266 menggunakan kabel jumper dengan koneksi antar pin 
sebagai berikut: 

• VCC (OLED) terhubung ke 3V3 (NodeMCU), memberikan daya 3.3V ke OLED. 

• GND (OLED) terhubung ke GND (NodeMCU), sebagai ground atau arde. 

• SCL (OLED) terhubung ke D1 (NodeMCU), yang berfungsi sebagai pin SCL (Serial 
Clock). 

• SDA (OLED) terhubung ke D2 (NodeMCU), yang berfungsi sebagai pin SDA (Serial 
Data). 

 
b. Perancangan Program Aplikasi 

Pada tahapan ini penulis akan merancang prototype dari bagian Program Aplikasi. 
Terdapat 2 aplikasi yang dirancang yaitu Aplikasi Mobile berbasis Android yang ditunjukkan 
oleh gambar 3 dan gambar 4 serta Aplikasi Desktop yang ditunjukkan oleh gambar 5 dan 
gambar 6. 
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Gambar 3. Desain Halaman Monitoring 

dan Kendali  
 

 
Gambar 4. Desain Halaman Tambah IP 

 
Gambar 5. Halaman Utama Aplikasi 

Desktop 

 
Gambar 6. Desain Form Pengaturan 

 
 
4.3. Construction of Prototype 
a. Perangkat Keras IoT 

Berdasarkan rancangan perangkat IoT yang sudah dipaparkan, perangkat keras IoT yang 
terdiri dari Nodemcu Esp8266 dan OLED akan hidup setelah menerima aliran listrik melalui 
kabel adapter usb yang terhubung sumber daya listrik, kemudian Nodemcu akan mencoba 
menghubungkan ke Wi-Fi yang sudah di program didalamnya. Jika berhasil terhubung 
Nodemcu akan memberikan perintah ke OLED untuk menampilkan IP yang didapatkan nya, 
kemudian Nodemcu akan melakukan fungsinya yaitu mengambil data dari dua topik MQTT 
yang berbeda: 

1. MQTT Topik pertama, Nodemcu mengambil data IP Address dari MQTT untuk melakukan 
ping IP pada komputer klien untuk mengetahui apakah komputer tersebut menyala atau 
tidak. Jika komputernya menyala maka Nodemcu akan merubah nilai status pada IP 
tersebut dari 0 menjadi 1, dan sebaliknya jika komputernya mati maka akan merubah 
status IP tersebut dari 1 menjadi 0. Dari hasil perubahan status IP tersebut akan 
dikirimkan kembali ke MQTT topik yang pertama. 
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2. MQTT topik kedua, Nodemcu akan mengambil data IP Address dari topik ini untuk 
melakukan perintah mematikan komputer, jika IP Address dengan aksi didapat Nodemcu 
bernilai 0, maka Nodemcu akan memberikan perintah kepada komputer dengan IP 
tersebut untuk menjalankan shutdown secara normal 
 

b. Program Aplikasi Mobile 
Berdasarkan rancangan Aplikasi Mobile sudah dipaparkan, kemudian dikembangkan 

menjadi Aplikasi Mobile yang dapat dijalankan di platform Android. berikut Hasil dari 
rancangan Aplikasi Mobile: 

 
Gambar 7. Tampilan Monitoring dan Kendali Komputer 

 
Pada gambar 7 merupakan tampilan utama dari Aplikasi Mobile Berbasis Android dan 

mempunyai 2 kegunaan: 
1. Untuk memantau kondisi komputer berdasarkan data yang diambil dari MQTT topik 

pertama. Jika IP yang statusnya bernilai 1 maka komputer tersebut dalam kondisi hidup 
dan sebaliknya jika IP yang statusnya bernilai 0 maka komputer tersebut mati. 

2. Untuk mengendalikan komputer. Pada tampilan tersebut di masing-masing data IP 
terdapat tombol yang berfungsi untuk mematikan komputer. Jika tombol tersebut 
ditekan maka IP tersebut akan bernilai 0 kemudian aplikasi akan mengirim data tersebut 
ke MQTT topik kedua 

 
Gambar 8. Tampilan Tambah Data IP 
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Pada gambar 8 merupakan tampilan digunakan untuk menambah data IP Address dari 
komputer klien, Ketika klik tombol Simpan Data maka IP Address akan dikirim ke MQTT Topik 
ketiga 

 
c. Program Aplikasi Desktop 

Berdasarkan rancangan Aplikasi Desktop yang sudah dipaparkan kemudian 
dikembangkan menjadi Aplikasi Desktop yang dapat dijalan di sistem operasi Windows pada 
komputer klien, Aplikasi ini bertugas pada komputer klien sebagai TCP Listener yang mana 
aplikasi ini akan menerima perintah khusus dari Nodemcu untuk menjalankan perintah 
shutdown. Berikut hasil dari rancangan Aplikasi Desktop: 
 

 
 

Gambar 9. Tampilan Utama Aplikasi 
Desktop 

 

 
 

Gambar 10. Tampilan Pengaturan Aplikasi 
Desktop 

 

Pada gambar 9 menunjukan tampilan utama dari Aplikasi Desktop, di tampilan tersebut 
terdapat IP dari Komputer Klien dan tombol konfigurasi untuk menampilkan Tampilan Form 
Pengaturan Aplikasi seperti yang ditunjukkan oleh gambar 10, pada tampilan form pengaturan 
ada beberapa yang harus diisi yaitu port dan password. Pengisian nilai port disesuaikan 
dengan port yang sudah disetting di dalam Nodemcu dan pengisian password akan digunakan 
sebagai syarat untuk masuk ke Form Pengaturan. 

4.4. Deployment Deliverti and Feedback 
Pada pengujian sistem IoT ini dilakukan pada komputer klien sebanyak 6 unit yang 

terhubung dalam satu jaringan lokal dengan perangkat keras IoT, untuk smartphone sendiri 
terhubung ke jaringan internet. Berikut pengujian yang dilakukan yaitu mengidentifikasi 
komputer yang menyala serta mematikan komputer dari smartphone melalui jaringan 
internet dan hasil pengujian nya menunjukan bahwa sistem berhasil berfungsi dengan baik 
seperti yang ditunjukkan pada gambar 11 dan gambar 12. 
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Gambar 11. Pengujian Mengidentifikasi Komputer Menyala 

 

 
Gambar 12. Pengujian Mematikan Komputer 

 

Berikut daftar pengujian lebih detail menggunakan Blackbox Testing dari perangkat 
keras IoT, Aplikasi Mobile dan Aplikasi Desktop. 

 
Tabel 1. Hasil Pengujian Perangkat Keras IoT 

No Hasil yang diharapkan Hasil Pengujian 

1 Dapat terhubung ke Hotspot yang dituju Berhasil 
2 Dapat menampilkan informasi seperti IP 

Wi-Fi ke OLED 
Berhasil 

3 Nodemcu dapat terhubung dengan 
MQTTx 

Berhasil 

4 Nodemcu dapat terintegrasi dengan 
Komputer Klien melalui IP Address 

Berhasil 

5 Dapat mengambil data Ip Address dari 
MQTT topik pertama 

Berhasil 

6 Dapat mengirim data Ip Address dari 
MQTT topik pertama 

Berhasil 

7 Dapat mengambil data Ip Address dari 
MQTT topik kedua 

Berhasil 
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Tabel 2. Hasil Pengujian Aplikasi Mobile Berbasis Android 

No Hasil yang diharapkan Hasil Pengujian 

1 dapat menginput data IP Address 
Komputer Klien 

Berhasil 

2 Dapat terintegrasi dengan MQTT 
melalui jaringan internet 

Berhasil 

3 Dapat mengirim data Ip Address ke 
MQTT topik kedua 

Berhasil 

4 Dapat mengambil dan menampilkan 
data Ip Address dari MQTT topik 
pertama 

Berhasil 

 

Tabel 3. Hasil Pengujian Aplikasi Desktop 

No Hasil yang diharapkan Hasil Pengujian 

1 Dapat menyimpan data pengaturan Berhasil pada 6 unit 
Komputer 

2 Dapat berjalan otomatis Ketika startup 
windows berjalan 

Berhasil pada 6 unit 
Komputer 

3 Dapat berjalan pada background 
process windows 

Berhasil pada 6 unit 
Komputer 

4 Dapat menerima intruksi shutdown dari 
Nodemcu 

Berhasil pada 6 unit 
Komputer 

5 Dapat menjalankan perintah shutdown 
di komputer klien 

Berhasil pada 6 unit 
Komputer 

 

5. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa sistem pemantauan dan 
pengendalian komputer berbasis teknologi Internet of Things (IoT) berhasil dikembangkan, 
sehingga sistem ini dapat melakukan pemantauan status menyala komputer dan dapat 
mematikannya dari jarak jauh melalui jaringan internet menggunakan aplikasi mobil. 

Ada beberapa saran peneliti yang dapat dilakukan untuk perbaikan selanjutnya yaitu 
penambahan fitur mengetahui kondisi performa dari komputer tersebut. Selain itu, 
penambahan fitur notifikasi atau pemberitahuan kepada pengelola komputer jika ada 
pengguna komputer klien yang melakukan instalasi software tanpa izin dan melepaskan 
perangkat keras eksternal pada Komputer tersebut 
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