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Abstrak — Saklar adalah sebuah perangkat yang digunakan untuk menghubungkan dan memutuskan
jaringan listrik. Pada penelitian ini prototype saklar yang dibuat menggunakan program Visual Basic
6.0, dengan sistem kontrol secara manual maupun otomatis. Kemudian rangkaian dihubungkan ke PC
menggunakan konektor db25. Penggunaan saklar secara manual yaitu dengan memilih tombol mana
yang ingin dipilih pada program Visual Basic 6.0 yang telah dibuat, maka lampu simulasi yang
saklarnya ada pada tombol tersebut menyala atau jika dipilih kembali tombol tersebut maka lampu
simulasi akan padam. Dengan adanya saklar manual ini yang terdapat pada program Visual Basic 6.0,
akan mempermudah mengontrol penggunaan lampu disuatu ruangan, dan menghidupkan/memadamkan
lampu simulasi dengan saklar yang saling berdampingan. Sedangkan untuk penggunaan secara otomatis
yaitu dengan memilih tombol otomatis,maka secara otomatis lampu akan menyala dengan sendirinya
sesuai jadwal yang telah dibuat. Hasil pengujian baik secara manual maupun otomatis diperoleh
beberapa kesimpulan. Kesimpulan pertama Prototype simulasi saklar lampu yang bisa dikendalikan
secara otomatis melalui PC berbasis visual basic telah dibuat dan berhasil mengendalikan lampu led,
yang kedua pembuatan sintak program menggunakan Visual basic yang dibuat dengan 2 tipe
pengontrolan, manual dan otomatis. Dan yang terakhir pengujian program dilakukan dengan simulasi
menggunakan miniatur ruangan yang dikoneksikan ke PC melalui konektor db25. Dengan adanya
penggunaan saklar otomatis yang terdapat pada program Visual Basic 6.0 ini, akan mengefesiensi waktu
saat menyalakan lampu diruangan yang banyak.

Kata Kunci: Saklar, otomatis, manual, Visual basic 6.0, db 25.

1. Pendahuluan

Saat ini perkembangan teknologi sangat berkembang pesat, teknologi dapat
mempermudah, mengefisienkan dan mempercepat segala aktifitas manusia. Untuk itulah
diperlukannya hardware dan software yang memadai untuk menunjang segala aktifitas manusia
di zaman modern ini.

Saat ini pengontrolan lampu terbagi menjadi 2, manual dan otomatis. Sistem manual dapat
ditemui pada saklar lampu ruangan, baik rumah maupun gedung bertingkat. Sementara sistem
otomatis dapat ditemui pada lampu lalu lintas, lampu penerangan jalan dsb. Melihat saat ini
pengontrolan lampu ruangan masih menggunakan sistem manual, dan belum adanya sistem
otomatis sehingga menimbulkan berbagai masalah. Masalah yang sering terjadi, disuatu gedung
yang memiliki banyak ruangan, ketika harus mematikan atau menyalakan lampu secara manual
maka akan sangat menyita waktu. Selain itu faktor kelalaian bisa saja terjadi, seperti lupa
mematikan atau menyalakan lampu sebuah ruangan sehingga pemakaian lampu tidak efisien
dan tidak terkontrol.

Untuk mengatasi permasalahan ini dibutuhkanlah saklar pengatur lampu ruangan baik
secara manual maupun otomatis, yang bisa diakses melalui PC dan dapat dikontrol pemakaian
lampu tiap ruangannya. Pada perancangan prototype ini, software visual basic dibuat menjadi
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simulasi dari tombol-tombol saklar diruangan yang bisa dikendalikan secara manual maupun
secara otomatis berdasarkan waktu yang telah disesuaikan menurut jadwal.

Sebuah PC dijadikan sebagai server, yang berguna sebagai saklar pengatur lampu baik
secara manual maupun otomatis berdasarkan waktu. Sehingga lampu di tiap ruangan dapat
dipantau melalui layar di PC. Sistem kerja dari prototype ini adalah software visual basic yang
telah diprogram sebagai saklar pengatur lampu, dikoneksikan melalui sebuah konektor dari PC
ke rangkaian led. Ketika tombol simulasi saklar disoftware visual basic ditekan, maka lampu
dirangkaian led akan menyala sesuai tombol yang ditekan. Begitu juga saat pengontrolan sistem
otomatis, lampu akan menyala berdasarkan waktu yang telah dijadwalkan di PC.

Software yang digunakan dalam penelitian ini adalah visual basic 6.0. Visual basic
digunakan karena memiliki kelebihan dibanding bahasa pemrograman yang lain. Kelebihan
visual basic adalah bahasa pemrogramannya yang singkat dan sederhana, banyak sumber-
sumber yang dapat digunakan untuk mempelajarinya, dan kompiler yang lebih cepat dibanding
bahasa pemrograman yang lain seperti Delphi, Java, dan bahasa c.[7]

Sistem pengontrolan dari prototype ini sangat berguna, berapapun lampu ruangan yang
dinyalakan atau dipadamkan, hanya perlu mengontrolnya menggunakan sebuah PC.
Perancangan saklar lampu ruangan otomatis menggunakan software visual basic ini sangat
cocok digunakan di gedung yang memiliki banyak lantai dan ruangan. Karena akan menghemat
waktu dalam pengoperasiannya serta dapat mengontrol pemakaian lampu tiap ruangan hanya
dari sebuah PC.

Pada prototype penelitian ini menggunakan 8 buah lampu led sebagai simulasi dari lampu
ruangan, yang dikoneksikan dengan PC sebagai servernya. Selain itu prototype ini
menggunakan contoh simulasi sistem pengontrolan dari sebuah rumah, karena untuk
memudahkan dalam pengujian dan pembuatan simulasi. Selain itu juga karena lampu pada
sebuah rumah menggunakan lampu yang lebih sedikit dari sebuah gedung, sehingga dapat
menghemat biaya dan waktu dalam pengerjaannya.

Pembuatan prototype ini bisa menjadi solusi dimasa depan untuk memudahkan dalam
pengontrolan lampu di sebuah gedung yang banyak ruangannya. Selain ini prototype ini
kedepannya bisa dikembangkan agar lebih sempurna sehingga lebih berguna pemakaiannya.
Tujuan dari penelitian ini adalah :

1. Membuat simulasi saklar lampu yang bisa dikendalikan secara otomatis melalui PC

berbasis visual basic.

2. Membuat sintak program program saklar lampu menggunakan visual basic.

Melakukan pengujian data pemrograman saklar pengatur lampu ke rangkaian lampu LED
sebagai simulasi.

2. Metodologi Penelitian

2.1. Analisis Kebutuhan
Tahap ini, pertama-tama menganalisis kebutuhan apa saja yang dibutuhkan untuk membuat
saklar pengatur lampu ruangan berbasis visual basic 6.0 (secara otomatis dan manual).
Kebutuhan dalam penelitian ini melingkupi hardware dan software. Kebutuhannya antara lain :
HARDWARE
Solder listrik
Timah
Lem Power
Duplex
Cutter
Kabel
Lampu led 8 buah
Resistor 8 buah
Konektor db25 male
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10. PCB
11. PC
SOFTWARE
Visual Basic 6.0

2. 2. Perancangan

Pada tahap ini dilakukan perancangan alat untuk membuat simulasi. Perancangan dimulai
dengan membuat miniatur ruangan pada sebuah rumah. Miniatur ini berguna untuk membuat
simulasi dari pengatur lampu berbasis visual basic 6.0, baik secara otomatis dan manual. Selain
itu juga merancang rangkaian yang dibutuhkan dalam pembuatan simulasi mengguanakan visual
basic 6.0.

Rangkaian lampu LED

1
e=Neo o o 0

Gambar 1. Blok diagram saklar pengatur lampu berbasis visual basic

Perancangan yang akan dilakukan terbagi menjadi 3 langkah, yaitu :
a. Perancangan Rangkaian
Terdapat beberapa tahap dalam perancangan ini yang harus dibuat, yaitu :
1. Pembuatan rangkaian LED
2. Pembuatan miniatur ruangan
b. Perancangan program (coding)
Terdapat beberapa tahap dalam perancangan ini yang harus dilakukan, yaitu :
1. Pembuatan program pengatur lampu sistem manual.
2. Pembuatan program pengatur lampu sistem otomatis berdasar waktu yang telah
dijadwalkan.
c. Pembuatan Skenario pengujian
Terdapat beberapa perancangan skenario dalam pengujian, yaitu :
Skenario pertama membuat semua lampu LED menyala secara manual.
Skenario kedua membuat semua lampu LED padam secara manual.
Skenario ketiga membuat beberapa lampu menyala sesuai jadwal.
Skenario keempat membuat semua lampu LED padam secara otomatis sesuai jadwal.
Skenario kelima membuat lampu led menyala secara otomatis sesuai jadwal.

agrwbdE

2.3. Perakitan

Tahap selanjutnya adalah perakitan, pada tahap ini yang harus dilakukan adalah merakit
apa yang sudah dirancang kedalam PCB. Semua komponen dirakit sesuai dengan rancangan
yang sudah dibuat. Selain membuat rangkaian juga membuat program simulasi untuk pengujian.

2.4. Pengujian

Setelah rangkaian dan program selesai dibuat, pada tahap ini dilakukan pengujian dan
pengukuran. Pengujian dilakukan untuk mengetahui apakah ada kesalahan pada saat membuat
rangkaian dan program, jika ada kesalahan dalam membuat rangkaian dan program maka
dilakukan penyempurnaan.

Pengujian yang dilakukan adalah :
1. Pengujian secara manual

Pada pengujian ini dilakukan dengan sistem manual, yaitu tiap lampu dinyalakan secara

manual dengan menekan tombol pada program di PC.
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2. Pengujian secara otomatis
Pada pengujian ini dilakukan dengan sistem otomatis, yaitu lampu akan menyala otomatis
sesuai jadwal yang sudah disesuaikan.

2.5. Analisis Pengujian

Setelah melakukan tahap pengujian, maka akan diketahui kesalahan-kesalahan yang terjadi.
Ketika kesalahan terjadi maka yang harus dilakukan adalah menganalisis. Tahap ini bertujuan
agar kesalahan yang terjadi dapat dicari solusinya agar hasilnya sesuai yang diinginkan.

2.6. Perbaikan dan penyempurnaan

Perbaikan dan penyempurnaan bertujuan agar hasil yang didapatkan sesuai yang
diinginkan. Jika perbaikan kesalahan sudah dilakukan maka diharapkan tidak ditemukan lagi
kesalahan kedepannya dalam menyelesaikan penelitian ini.

3. Pembahasan dan Hasil
Perancangan perangkat prototype simulasi saklar lampu manual dan otomatis berbasis
visual basic 6.0 memiliki skema pada gambar 2.
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Gambar 2. diagram blok prototype simulasi saklar lampu berbasis visual basic 6.0

3.1. Perancangan Hardware

Pada proses perancangan hardware meliputi skema rangkaian, membuat rangkaian
prototype saklar lampu berbasis visual basic 6.0 dan pembuatan miniatur ruangan yang
digunakan sebagai simulasi saklar pengatur lampu ruangan berbasis visual basic 6.0.
Perancangan dan pembuatan hardware ini bertujuan untuk mengetes apakah sesuai dengan yang
diinginkan dan tidak mengalami error.
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Gambar 3. Skema rangkaian simulasi saklar lampu

Keterangan pada gambar 3:
a. Led (Led yang dipasang berjumlah 8 buah).
b. Resistor.
C. Konektor db25.
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3.1.1. Membuat rangkaian prototype saklar lampu

Pada tahap ini adalah membuat prototype rangkaian led yang digunakan sebagai output.
Disini juga dibuat konektor antara db25 dan PC, karena konektor ini sangat penting agar bisa
mengetes apakah program dan rangkaian yang telah dibuat sudah benar atau mengalami error.

Gambar 4. Rangkaian led
Tabel 1 merupakan daftar susunan rangkaian dari skema rangkaian led:

Tabel 1. Tabel Skema Susunan Rangkaian
PORT PIN DB25 LAMPU LED FUNGSI

2

Pintu utama

Garasi

Ruang tamu

Kamar 2

Kamar 1

Ruang Tengah

Toilet

O N|OO| OB W|IDN|PEP

3
4
5
6
7
8
9

Ruang belakang

25 Ground

3.1.2. Membuat Miniatur Ruangan

Setelah membuat rangkaian led yang terhubung kekonektor db25, langkah selanjutnya
adalah membuat miniatur ruangan yang akan digunakan sebagai simulasi saklar lampu. Miniatur
ini dibuat menggunakan duplex, sejenis karton tebal yang sering digunakan untuk membuat
maket.
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Gambar 5. Miniatur ruangan
Gambar 5 adalah gambar dari miniatur ruangan yang belum dipasangi rangkaian led.
Ruangan yang dibuat sesuai gambar pada software visual basic yang telah dibuat sebagai acuan
utama. Ruangan yang dibuat adalah (1) pintu utama, (2) garasi, (3) ruang tamu, (5) kamar 2, (4)
kamar 1, (6) ruang tengah, (7) toilet dan (8) ruang belakang.

Gambar 6. Miniatur ruangan yang terpasang rangkaian led

Setelah membuat komponen yang dirangkai pada PCB bolong dan membuat miniatur
ruangan, selanjutnya memasangkan rangkaian led keminiatur ruangan yang akan digunakan
sebagai simulasi. Pemasangan rangkaian led ke miniatur dapat dilihat pada gambar 6.

3.2. Perancangan Software

Perancangan software ini bertujuan untuk menampilkan program dari protoype simulasi
saklar lampu menggunakan visual basic 6.0. Pada saat program dijalankan maka akan muncul
form menu dari program, yang digunakan sebagai simulasi saklar lampu. Pada tahap ini meliputi
pembuatan program dan membuat module visual basic 6.0.

Skenario dari perancangan software dibagi menjadi 2, manual dan otomatis. Untuk manual
software yang dirancang adalah pintu utama, garasi, ruang tamu, kamar 2, kamarl, ruang
tengah, toilet, dan lampu belakang rumah. Untuk sistem otomatis dibuat menjadi 5 jadwal.
Jadwal bisa dilihat pada tabel 2.
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Tabel 2. skenario perancangan penjadwalan sistem otomatis

Penjadwalan Waktu Status Lampu
1 Setiap i 17.30- Semua lampu menyala
06.00
2 32%8_173/8 Jumat | semua lampu padam
Setiap hari  17.00- | Pintu utama, garasi, ruang tengah, toilet, dan ruang
3
17.30 belakang menyala
4 Sabtu dan minggu | Ruang tamu, kamar2 , kamar 1, ruang tengah, dan toilet
08.00-10.00 menyala
5 ?gbotgl?dgg MINGIY | semua lampu padam

Tabel 2 menjelaskan tentang perancangan penjadwalan otomatis lampu berdasarkan waktu.

3.3 Hasil penelitian

Pada penjadwalan 1 setiap hari jam 17.30-06.00 maka semua lampu menyala. Penjadwalan 2,
senin s/d jum’at pada jam 06.00-17.00 maka semua lampu akan padam. Pada penjadwalan 3,
setiap hari 17.00-17.30 pintu utama, garasi, ruang tengah, toilet dan ruang belakang akan
menyala. Penjadwalan 4 sabtu minggu jam 08.00-10.00 ruang tamu, kamar 2, kamar 1, ruang
tengah dan toilet menyala. Dan pada penjadwalan terakhir sabtu minggu 10.00-17.00 semua
lampu akan padam.

Pada pengujian manual ini dilakukan beberapa kali pengujian untuk mengetahui apakah

ada lampu yang menyala atau tidak.

Tabel 3. Data Pengujian simulasi manual

.. Delay saat
Pengujian | Lampu Led Status Menyala
1 1,2,3,4,5,6,7,8 Bergantian 1 detik
2 1,2,3,4,5,6,7,8 Bersamaan 4 detik
3 1,2,34 Bergantian 1 detik
4 1,234 Bersamaan 2 detik
5 5,6,7,8 Bergantian 1 detik
6 5,6,7,8 Bersamaan 2 detik
Tabel 4. data pengujian simulasi otomatis
Pengujian Penjadwalan Status Delay lampu
1 1 Semua lampu menyala 1 detik
2 2 Semua lampu padam 1 detik
Pintu utama, garasi,
3 3 ruang tengah, toilet, 1 detik
ruang belakang
menyala
Ruang tamu, Kamar 2,
4 4 Kamar 1, Ruang 1 detik
tengah, Toilet menyala
5 5 Semua Lampu Padam 1 detik
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Dari data tabel 4 diperoleh data bahwa lampu akan menyala atau padam sesuai dengan
jadwal yang telah dibuat. Jeda waktu antara menyala dan padam adalah 1 detik, walaupun
dengan semua lampu menyala bersamaan. Jeda waktu yang hanya 1 detik karena lampu tidak
dinyalakan secara manual yang tergantung pada kecepatan tangan dari operator.

Dari pengujian secara manual dan otomatis maka diketahui adanya perbedaan waktu delay
lampu antara manual dan otomatis. Pada sistem manual sangat tergantung dari kecepatan tangan
operator saat menyalakan lampu, sementara otomatis tidak dipengaruhi oleh kecepatan tangan
dari operator karena lampu akan menyala sesuai jadwal yang telah dibuat.

4. Kesimpulan dan Saran
4.1 Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut :
1. Prototype simulasi saklar lampu yang bisa dikendalikan secara otomatis melalui PC
berbasis visual basic telah dibuat dan berhasil mengendalikan lampu led.
2. Pembuatan sintak progam menggunakan visual basic yang dibuat dengan 2 tipe
pengontrolan, manual dan otomatis.
3. Pengujian program dilakukan dengan simulasi menggunakan miniatur ruangan yang
dikoneksikan ke PC melalui konektor db25.

4.2 Saran

Beberapa saran untuk pengembangan alat sebenarnya sebagai berikut :

1. Konektor db25 pada PC bisa diubah ke usb untuk kemudahan dalam konektifitasnya.
Selain itu juga perlu diperiksanya PC apakah ada port db25, karena port ini yang
penting digunakan untuk konektor antara rangkaian led dan PC.

2. Port db25 bisa diganti dengan koneksi wifi untuk gedung yang berada dalam 1
komplek.
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