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MOTTO 
 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan 
kesanggupannya.” (QS. Al Baqarah : 286) 
 

“Kamu tidak harus menjadi hebat untuk memulai, tetapi kamu harus mulai 

untuk menjadi hebat.”  (Zig Ziglar) 
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ABSTRAK 

 

PERANGKAT LUNAK ALAT PERAJANG GULA AREN BERBASIS 

INTERNET OF THINGS (IOT) 

(2022: xviii + 86 halaman + 71 gambar + 7 tabel + 11  lampiran) 

RISKA SALSABILA 

0619 3033 0555 

JURUSAN TEKNIK ELEKTRO   

PROGRAM STUDI DIII TEKNIK TELEKOMUNIKASI 

POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA 

 

 

Gula aren merupakan bahan utama pembuatan gula semut. Untuk membuat gula 

semut, gula aren perlu dirajang terlebih dahulu menjadi bentuk rajangan yang lebih 

halus. Oleh karena itu dibutuhkan sebuah alat perajangan gula aren yang otomatis 

dan mampu mengurangi tenaga yang dibutuhkan untuk merajang gula aren secara 

manual. Tujuan dari pembuatan alat ini adalah untuk mempermudah proses 

perajangan gula aren dengan memanfaatkan teknologi Internet of Things. Karena 

dengan menggunakan Alat  Perajang Gula Aren Berbasis Internet of Things ini 

proses perajangan gula aren dapat dilakukan pada jarak jauh menggunakan aplikasi 

Blynk selama terhubung ke jaringan internet melalui perangkat smartphone android 

sehingga kegiatan merajang gula aren tidak perlu lagi dilakukan secara manual. 

Alat ini menggunakan NodeMCU V3 sebagai komponen yang mengendalikan alat 

ini dimana NodeMCU diprogram menggunakan Arduino IDE. LCD digunakan 

untuk menampilkan waktu ketika proses perajangan berlangsung. Ketika perangkat 

telah terhubung ke internet, proses perajangan dapat dimulai dengan menekan 

tombol ON pada salah satu pilihan waktu yang tersedia di aplikasi Blynk pada 

android. Dalam waktu 15 menit, alat dapat merajang gula aren sebanyak 1,2 Kg, 

dalam waktu 20 menit alat dapat merajang gula aren sebanyak 1,6 Kg, dan dalam 

waktu 25 menit alat dapat merajang gula aren sebanyak 2 Kg. Dari hasil pengujian 

yang telah dilakukan alat dapat berfungsi dengan baik melalui kendali Blynk yang 

telah dibuat. 

 

 

Kata kunci : Internet of Things, Android, Blynk, NodeMcu V3, Arduino IDE. 
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ABSTRACT 

 

PALM SUGAR CHOPPER SOFTWARE BASED ON INTERNET OF THINGS 

(IOT) 

(2022 : xviii + 86 pages + 71 pictures + 7 tables + 11 appendixs 

RISKA SALSABILA 

0619 3033 0555 

ELECTRICAL ENGINEERING DEPARTMENT 

TELECOMMUNICATION ENGINEERING STUDY PROGRAM 

STATE POLYTECHNIC OF SRIWIJAYA 

 

Palm sugar is the main ingredient for making ant sugar. To make ant sugar, palm 

sugar needs to be chopped first into finer pieces. Therefore, we need a tool that is 

automatic and capable of reducing the energy required to chop palm sugar 

manually. The purpose of making this tool is to simplify the process of chopping 

palm sugar by utilizing Internet of Things technology. By using the Internet of 

Things-Based Palm Sugar Chopper, the palm sugar chopping process can be done 

remotely using the Blynk application as long as it is connected to the internet 

network via an Android smartphone device so that the palm sugar chopping activity 

no longer needs to be done manually. This tool uses NodeMCU V3 as a component 

that controls this tool where NodeMCU is programmed using Arduino IDE. LCD 

is used to display the time when the chopping process takes place. When the device 

is connected to the internet, the chopping process can be started by pressing the 

ON button on one of the time options available in the Blynk application on Android. 

Within 15 minutes, the tool can chop 1.2 kg of palm sugar, within 20 minutes the 

tool can chop 1.6 kg of palm sugar, and within 25 minutes the tool can chop 2 kg 

of palm sugar. From the results of the tests that have been carried out the tool can 

function properly through the Blynk control that has been made. 

 

 

Keyword : Internet of Things, Android, Blynk, NodeMcu V3, Arduino IDE. 
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