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ABSTRAK 
 

Smart cabinet pengering pakaian merupakan alat yang mampu mengeringkan 

pakaian secara otomatis tanpa harus bergantung dengan cuaca. Tujuan penelitian 

ini adalah untuk merancang sebuah sistem dengan menggunakan mikrokontroler 

pada alat pengering pakaian, dengan menerapkan fuzzy logic dalam operasi sistem 

pengendali pemanas pada alat pengering pengering pakaian dan menerapkan fuzzy 

logic tipe mamdani pada alat pengering pakaian untuk mengendalikan pemanas 

agar sesuai dengan setpoint yang diinginkan. Smart cabinet ini dirancang 

menggunakan NodeMCU esp8266, dht22, kipas, serta alat lain. 

Kata kunci: pengering pakaian, fuzzy logic, pemanas, dht22.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Mencuci pakaian merupakan kegiatan yang biasanya dilakukan sehari-

hari, namun cuaca tak menentu membuat penjemuran atau pengeringan tak 

berjalan efektif apalagi saat hujan terus menerus. Begitupun pengusaha 

laundry rumahan yang masih menggunakan energi panas matahari untuk 

proses pengeringan. Dampak pancaroba membuat proses pengeringan tak 

berjalan lancar dan membuang waktu serta tenaga. 

Meski beberapa rumah dan usaha laundry rumahan sudah memiliki 

mesin cuci yang dilengkapi dengan mesin pengering. Namun fungsi mesin 

pengering itu hanya untuk mengurangi kadar air dalam pakaian sehingga 

masih membutuhkan matahari sebagai sumber utama proses pengeringan. 

Dengan makin berkembangnya zaman, mesin cuci kini sudah 

dilengkapi kecerdasan buatan sehingga dapat mengeringkan berbagai jenis 

pakaian secara simultan. Seperti produk terbaru LG yang tampil 

di Consumer Electronics Show (CES) 2020, Las Vegas. Bila mesin cuci 

jamak hanya mendeteksi berat dan dimensi volume cucian, kelengkapan AI 

beserta berbagai sensor yang ditanam LG memampukan mesin cuci ini 

mengenali tipe bahan pakaian. Mesin cuci ini misalnya, mampu mengenali 

perbedaan bahan pakaian kaus dan celana dibanding dengan seprai atau 

kombinasi bahan pakaian lain. Masih di ajang CES 

https://infokomputer.grid.id/tag/ces-2021
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2021, Samsung Electronics Co., Ltd. memperkenalkan perangkat elektronik 

rumah tangga inovatif terbaru yang ditenagai oleh Artificial Intelligence 

(AI). Mesin cuci dan pengering Smart Dial Front Load membekal 

kecerdasan buatan (AI) untuk mempelajari preferensi pengguna dan 

merekomendasikan siklus pencucian serta pengeringan yang optimal[1]. 

Namun, tentu harga yang mahal menjadi salah satu masalah untuk 

menggunakan mesin cuci ini. 

Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence atau AI) didefinisikan 

sebagai kecerdasan yang ditunjukkan oleh suatu entitas buatan. Sistem 

seperti ini umumnya dianggap komputer. Kecerdasan diciptakan dan 

dimasukkan ke dalam suatu mesin agar dapat melakukan pekerjaan seperti 

yang dapat dilakukan manusia. Beberapa macam bidang yang menggunakan 

kecerdasan buatan antara lain sistem pakar, permainan komputer (games), 

logika fuzzy, jaringan syaraf tiruan dan robotika. Soft Computing merupakan 

inovasi baru dalam membangun sistem cerdas salah satunya sistem fuzzy. 

Metode fuzzy logic dipilih karena mempunyai kelebihan dibandingkan 

metode kontrol lain yang sering digunakan seperti Proportional Integral 

Derivative (PID) dan Jaringan Syaraf Tiruan (JST)[2]. 

Dari permasalahan tersebut, maka dirancang sebuah alat pengering 

pakaian yang dapat membantu proses pengeringan dengan menerapkan 

logika fuzzy untuk mengendalikan pemanas sesuai dengan kondisi suhu dan 

kelembapan dalam Smart Cabinet Pengering Pakaian Berbasis NodeMCU 

agar sesuai dengan setpoint yang diinginkan. Sudah banyak jurnal yang 

https://infokomputer.grid.id/tag/ces-2021
https://infokomputer.grid.id/tag/samsung
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menerapkan logika fuzzy karena mampu mengkondisikan mesin atau sistem 

untuk mengerti dan merespon konsep yang bersifat samar atau besarnya 

tidak ditentukan secara pasti. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

 

Bagaimana cara menerapkan fuzzy logic pada smart cabinet pengering 

pakaian berbasis NodeMCU? 

 

1.3 Batasan Masalah 

1. Menggunakan pemrograman matlab. 

2. Mengetahui kondisi pakaian yang dikeringkan. 

3. Mengendalikan pemanas serta kipas sesuai kondisi suhu ruangan. 

4. Menggunakan fuzzy  logic kontrol Mamdani. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah simulasi logika fuzzy untuk 

smart cabinet pengering pakaian berbasis NodeMCU. 

1.4.2 Manfaat 

A. Bagi Mahasiswa 

1. Menambah ilmu pengetahuan serta ketrampilan dalam 

penggunaan metode logika fuzzy   . 
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2. Mampu menerapkan logika fuzzy untuk smart cabinet alat 

pengering pakaian berbasis NodeMCU. 

B. Bagi Politeknik Harapan Bersama Tegal 

1. Menambah bahan referensi dalam penggunaan fuzzy logic. 

2. Sebagai bahan tolak ukur bagi mahasiswa Teknik 

Komputer yang sedang menyusun Tugas Akhir dengan 

permasalahan yang sama. 

C. Bagi Masyarakat 

1. Diharapkan dapat bermanfaat untuk memecahkan 

permasalahan dalam hal mengeringkan pakaian. 

2. Membantu pengguna meringankan kegiatan mengeringkan 

pakaian. 

1.5 Sistematika Laporan 

Sistematika laporan merupakan gambaran umum dari bab isi dari 

penulisan tugas akhir. Adapun gambaran umum tiap bab adalah: 

BAB I  :  PENDAHULUAN 

    Pada bab ini berisi tentang pendahuluan mencakup  

    Latar   Belakang Masalah, Rumusan Masalah, Batasan  

    Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian dan  

    Sistematika Laporan Tugas Akhir. 

BAB II  :  TINJAUAN PUSTAKA 

    Pada bab ini berisikan tentang teori-teori komponen  

    yang digunakan pada Smart Cabinet Pengering Pakaian  
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    Berbasis NodeMCU Dengan Fuzzy Logic, seperti  

    NodeMCU, DHT22, Kipas Angin,  

    Pemanas dan teori-teori pendukung lainnya. 

BAB III  :  METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini membahas Prosedur Penelitian dan Metode  

  Pengumpulan Data. 

BAB IV  :  ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

    Pada bab ini membahas tentang Analisis Permasalahan,  

    Analisis Kebutuhan Sistem baik dalam perangkat keras  

    ataupun perangkat lunak menggunakan matlab untuk  

    membuat analisa fuzzy serta perancangan sistem fuzzy,  

    dan alir sistem dalam flowchart. 

BAB V  :  HASIL DAN PEMBAHASAN 

    Pada bab ini membahas tentang implementasi dari sistem  

    yang dibangun beserta kelebihan dan kekurangan yang  

    diperoleh. 

BAB VI  :  PENUTUP 

    Pada bab ini membahas simpulan yang diperoleh dari  

    hasil perancangan yang dibuat, pengujian serta saran  

    yang membangun untuk kesempurnaan tugas akhir.
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Teori Terkait 

 

Dalam penelitian yang dilakukan Wahyono & Arief (2015) yang 

berjudul Pengendalian Suhu Dan Humidity  Pada Alat Pengering Seledri 

Menggunakan Kontrol Fuzzy logic, merancang sebuah sistem aplikasi 

dengan menggunakan mikrokontroler yang dapat mengendalikan suhu dan 

humidity pada alat pengering seledri, menerapkan fuzzy logic dalam operasi 

sistem pengendali suhu dan humidity pada alat pengering seledri dan 

menerapkan fuzzy logic tipe mamdani pada alat pengering seledri untuk 

mengendalikan suhu agar sesuai dengan setpoint yang diinginkan[3]. 

Sedangkan Hendrawan & Kurnia (2018) yang berjudul Perancangan 

Dan Penerapan Sistem Pengering Ikan Otomatis Menggunakan Logika 

Fuzzy pada Mikrokontroller Atmega32a  menyatakan,algoritma kendali 

logika fuzzy mampu mengkondisikan mesin atau sistem untuk mengerti dan 

merespon konsep yang bersifat samar atau besarnya tidak ditentukan secara 

pasti (vague concept) seperti „panas‟, „dingin‟, „basah‟, „kering‟, dan lain 

sebagainya.  Penerapan logika fuzzy dalam hal ini akan dikombinasikan 

dengan sistem kendali mikrokontroller dalam mendukung sistem pengering 

ikan otomatis yang dapat berjalan sesuai dengan nilai diterima sensor dan 

diproses menggunakan metode fuzzy  logic dalam menentukan cuaca sekitar 

[4]. 
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Santoso & Waris (2020) dalam penelitian berjudul Uji Kinerja Sistem 

Kontrol Untuk Pengendalian Suhu  Pada Alat Pengering Biji-Bijian 

Berbasis Fuzzy logic Mesin pengering hasil pertanian akan baik jika 

dirancang berbasiskan logika fuzzy untuk menunjukkan hasil pengembangan 

maka sistem kontrol fuzzy logic diterapkan pada mesin pengering hasil 

pertanian tipe batch. Hasil penelitian menunjukkan  bahwa penerapan sistem 

kontrol fuzzy logic pada alat pengering biji-bijian tipe batch menunjukkan 

kinerja lebih baik, tidak terjadi overshoot, dan mampu menghemat 

penggunaan energi gas LPG selama proses pengeringan [5]. 

 

2.2 Landasan Teori 

 

2.2.1 Logika Fuzzy    

 

Logika fuzzy pertama kali dikembangkan oleh Prof. Lotfi A. 

Zadeh, seorang peneliti dari Universitas California, pada tahun 1960-

an. Logika fuzzy dikembangkan dari teori himpunan fuzzy. Dalam 

bahasa inggris, fuzzy mempunyai arti kabur atau tidak jelas. Jadi, 

logika fuzzy adalah logika yang kabur, atau mengandung unsur 

ketidakpastian. 

Ada beberapa hal yang perlu diketahui dalam memahami sistem 

fuzzy yaitu: 

1. variabel fuzzy yaitu variabel yang hendak dibahas dalam 

suatu sistem fuzzy. Contohnya: kelembapan, temperatur, 

suhu. 
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2. himpunan fuzzy yaitu suatu grup yang mewakili suatu 

kondisi atau keadaan tertentu dalam suatu variabel fuzzy. 

Himpunan Fuzzy memiliki 2 atribut yaitu: 

a. linguistik, yaitu penamaan suatu grup yang 

mewakili suatu keadaan atau kondisi tertentu 

dengan menggunakan bahasa alami, seperti: panas, 

dingin, lembap. 

b. numeris, yaitu suatu nilai (angka) yang 

menunjukkan ukuran dari suatu variabel seperti: 30, 

20, 50.   

3. semesta pembicaraan yaitu keseluruhan nilai yang 

diperoleh untuk dioperasikan dalam suatu variabel fuzzy, 

semesta pembicaraan  merupakan himpunan bilangan real 

yang senantiasa naik (bertambah)  secara monoton dari 

kiri kekanan. Nilai semesta pembicaraan dapat berupa 

bilangan positif maupun negatif. Adakalanya nilai semesta 

pembicaraan ini tidak dibatasi batas atasnya. Contohnya 

semesta pembicaraan untuk variabel suhu : [0  40].  

4. domain adalah keseluruhan nilai yang diijinkan dalam 

semesta pembicaraan dan boleh dioperasikan dalam suatu 

himpunan fuzzy. Seperti halnya semesta pembicaraan, 

domain merupakan himpunan bilangan real yang 
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senantiasa naik (bertambah) secara monoton dari kiri ke 

kanan. 

 

2.2.2 Fungsi Keanggotaan 

 

Nilai keanggotaannya menunjukkan bahwa suatu item tidak 

hanya bernilai benar atau salah. Nilai 0 menunjukkan salah, nilai 1 

menunjukkan benar, dan masih ada nilai-nilai yang terletak antara 

benar dan salah. 

Dalam logika tegas, fungsi keanggotaan menyatakan 

keanggotaan pada suatu himpunan. Fungsi keanggotaan χA(x) bernilai 

1 jika x anggota himpunan A, dan bernilai 0 jika x bukan anggota 

himpunan A. Jadi, fungsi keanggotaan ini hanya bisa bernilai 0 atau 1. 

χA : x → {0,1} 

Sedangkan dalam logika fuzzy fungsi keanggotaan menyatakan 

derajat keanggotaan pada suatu himpunan. Nilai dari fungsi 

keanggotaan ini berada dalam selang [0,1], dan dinyatakan dengan 

µA.  

µA : x →  [0,1] 

Fungsi keanggotaan µA(x) bernilai 1 jika x anggota penuh 

himpunan A, dan bernilai 0 jika x bukan anggota himpunan A. 

Sedangkan jika derajat keanggotaan berada dalam selang (0,1), 

misalnya µA(x) = µ, menyatakan x sebagian anggota himpunan A 

dengan derajat keanggotaan sebesar µ. 
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Fungsi keanggotaan (membership function) merupakan kurva 

yang memetakan input ke derajat keanggotaan yang bernilai antara 0 

dan 1. Ada beberapa jenis fungsi keanggotaan yang sering digunakan, 

antara lain: 

1. representasi kurva linear naik 

Himpunan mengalami kenaikan dari derajat 

keanggotaan nol bergerak ke kanan meuju derajat yang 

lebih tinggi menuju satu. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Representasi Kurva Linear Naik 

Fungsi Keanggotaan Linear Naik 

 

 

 

Keterangan: 

α = nilai domain terkecil saat derajat keanggotaan terkecil 

b = derajat keanggotaan terbesar dalam domain 

2. representasi kurva linear turun 
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Himpunan mengalami penurunan dari derajat 

keanggotaan satu bergerak ke kanan menuju deraja 

keanggotaan lebih rendah menuju nol. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Representasi Kurva Linear Turun 

Fungsi Keanggotaan Linear Turun 

 

 

Keterangan: 

α = nilai domain terkecil saat derajat keanggotaan terkecil 

b = derajat keanggotaan terbesar dalam domain 

3. Representasi Kurva Segitiga 

Representasi kurva segitiga merupakan gabungan 2 

linear turun dan naik. 

 

 

 

 

Gambar 2.3 Representasi Kurva Segitiga 
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Fungsi Keanggotaan Segitiga 

 

 

Keterangan: 

α = nilai domain terkecil saat derajat keanggotaan terkecil 

b = derajat keanggotaan terbesar dalam domain 

c = nilai domain terbesar saat derajat keanggotaan terkecil 

 

4. representasi kurva trapesium 

Pada dasarnya sama dengan kurva segitiga, namun 

ada beberapa titik yang memiliki fungsi keanggotaan. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.4 Representasi Kurva Trapesium 

Fungsi Ke 

anggotaan Trapesium 

 

 

 

Keterangan: 
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α = nilai domain terkecil saat derajat keanggotaan terkecil 

b = derajat keanggotaan terbesar dalam domain 

c = nilai domain terbesar saat derajat keanggotaan terkecil 

d = nilai domain terbesar yang mempunyai derajat  

         keanggotaan nol 

2.2.3 Metode Mamdami 

Metode Fuzzy  Mamdani merupakan salah satu bagian dari 

Fuzzy Inference System yang berguna untuk penarikan kesimpulan 

atau suatu keputusan terbaik dalam permasalahan yang tidak pasti. 

Metode Fuzzy Mamdani diperkenalkan oleh Ebrahim Mamdani pada 

tahun 1975. Metode Fuzzy Mamdani dalam prosesnya menggunakan 

kaedah-kaedah linguistik dan memiliki algoritma fuzzy yang dapat 

dianalisis secara matematika, sehingga lebih mudah dipahami. Proses 

pengambilan keputusan dengan menggunakan Metode Fuzzy 

Mamdani untuk memperoleh keputusan yang terbaik, dilakukan 

dengan melalui beberapa tahapan, yaitu pembentukan himpunan fuzzy; 

aplikasi fungsi implikasi; komposisi aturan; defuzzifikasi. 

Kelebihan pada Metode Fuzzy Mamdani adalah lebih spesifik, 

artinya dalam prosesnya Metode Fuzzy Mamdani lebih 

memperhatikan kondisi yang akan terjadi untuk setiap daerah fuzzy 

nya, sehingga menghasilkan hasil keputusan yang lebih akurat. Selain 

itu juga, metode ini lebih cocok apabila input diterima dari manusia, 

sehingga lebih diterima oleh banyak pihak. Adapun kelemahan dari 
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Metode Fuzzy Mamdani adalah metode ini hanya dapat digunakan 

untuk data dalam bentuk kuantitatif saja, tidak dapat dipergunakan 

untuk data yang berbentuk kualitatif. Metode Fuzzy Mamdani 

merupakan metode dalam penarikan kesimpulan yang paling mudah 

dimengerti oleh manusia, karena paling sesuai dengan naluri manusia. 

Sehingga dengan menggunakan Metode Fuzzy Mamdani akan 

menghasilkan keputusan terbaik untuk suatu permasalahan. 

Secara umum aturan fuzzy  memiliki bentuk, IF(  is ) AND 

(  is ) AND … … AND (  is ) dimana, banyaknya n ditentukan 

berdasarkan jumlah dari variabel input fuzzy  yang digunakan. Suatu 

proposisi ini digunakan untuk pembentukan keputusan atau 

menghasilkan output dari proposisi yang telah ditentukan. Penentuan 

proposisi ini dibentuk berdasarkan kriteria-kriteria yang telah 

ditentukan dengan penilaian yang sesuai dengan objek, dan 

berdasarkan fakta yang diketahui. Setelah terbentuknya proposisi, 

selanjutnya adalah menentukan nilai keanggotaan berdasarkan aturan 

fuzzy  yang telah dibentuk menggunakan fungsi implikasi Min. Pada 

fungsi implikasi Min, digunakan operator AND (interseksi). 
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2.2.4 Fuzzy 

 

 

 

 

Gambar 2.5 Diagram Logika Fuzzy 

Berdasarkan gambar diatas, dalam sistem logika fuzzy terdapat 

beberapa tahapan operasional yang meliputi: 

1. fuzzifikasi adalah suatu proses pengubahan nilai tegas yang ada 

ke dalam fungsi keanggotaan. 

2. penalaran adalah proses implikasi dalam menalar nilai masukan 

guna penentuan nilai keluaran sebagai bentuk pengambilan 

keputusan. Salah satu model penalaran yang banyak dipakai 

adalah penalaran max-min. Dalam penalaran ini, proses pertama 

yang dilakukan adalah melakukan operasi min sinyal keluaran 

lapisan fuzzifikasi, yang diteruskan dengan operasi max untuk 

mencari nilai keluaran yang selanjutnya akan didefuzzifikasikan 

sebagai bentuk keluaran. 

3. aturan dasar (rule based) pada kontrol logika fuzzy merupakan 

suatu bentuk aturan relasi “Jika-Maka” atau “if-then” seperti 

berikut ini: if x is A then y is B dimana A dan B adalah linguistic 

values yang didefinisikan dalam rentang variabel X dan Y. 
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Pernyataan “x is A” disebut antecedent atau premis. Pernyataan 

“y is B” disebut consequent atau kesimpulan. 

4. defuzzifikasi Input dari proses defuzzifikasi adalah suatu 

himpunan fuzzy yang diperoleh dari komposisi aturan-aturan 

fuzzy, sedangkan output yang dihasilkan merupakan suatu 

bilangan pada domain himpunan fuzzy tersebut. Sehingga jika 

diberikan suatu himpunan fuzzy dalam range tertentu, maka 

harus dapat diambil suatu nilai crisp tertentu. 

2.2.5 Flowchart 

Flowchart adalah adalah suatu bagan dengan simbol-simbol 

tertentu yang menggambarkan urutan proses secara mendetail dan 

hubungan antara suatu proses (instruksi) dengan proses lainnya dalam 

suatu program. 

Flowchart biasanya digunakan sebagai bukti dokumentasi untuk 

menjelaskan gambaran logis sebuah sistem yang akan dibangun 

kemudian diberikan kepada programmer, dengan begitu, flowchart 

dapat membantu untuk memberikan solusi terhadap masalah yang bisa 

saja terjadi dalam membangun sistem. Pada dasarnya flowchart 

digambarkan dengan menggunakan simbol-simbol. Setiap simbol 

mewakili suatu proses tertentu, adapun untuk menghubungkan satu 

proses ke proses selanjutnya selanjutnya digambarkan dengan 

menggunakan garis penghubung. Berikut ini adalah simbol-simbol 

flowchart : 
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Tabel 2.1 Flowchart 

Simbol Nama Keterangan 

 Terminal 

Point Symbol 

/ Simbol 

Titik 

Terminal 

adalah simbol yang digunakan 

sebagai permulaan (start) atau 

akhir (stop) dari suatu proses. 

 Flow 

Direction 

Symbol / 

Simbol Arus 

adalah simbol ini digunakan 

guna menghubungkan simbol 

satu dengan simbol yang lain 

(connecting line). 

 Processing 

Symbol / 

Simbol 

Proses 

adalah simbol yang digunakan 

untuk menunjukkan kegiatan 

yang dilakukan oleh komputer.  

 

Decision 

Symbol / 

Simbol 

Keputusan 

adalah simbol yang digunakan 

untuk memilih proses atau 

keputusan berdasarkan kondisi 

yang ada. Simbol ini biasanya 

ditemui pada Flowchart 

program. 

 
Input-Output 

/ Simbol 

Keluar-

Masuk 

adalah simbol yang 

menunjukkan proses input-

output yang terjadi tanpa 

bergantung dari jenis 

peralatannya. 

 

Predefined 

Process / 

Simbol 

Proses 

Terdefinisi 

adalah simbol yang digunakan 

untuk menunjukkan pelaksanaan 

suatu bagian prosedur (sub-

proses). Dengan kata lain, 

prosedur yang terinformasi di 

sini belum detail dan akan 

dirinci di tempat lain. 

 

Connector 

(On-page) 

adalah simbol yang fungsinya 

untuk menyederhanakan 

hubungan antar simbol yang 

letaknya berjauhan atau rumit 

bila dihubungkan dengan garis 

dalam satu halaman 

 

Connector 

(Off-page) 

adalah simbol yang digunakan 

untuk menghubungkan simbol 

dalam halaman berbeda. label 

dari simbol ini dapat 

menggunakan huruf atau angka. 
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 Preparation 

Symbol / 

Simbol 

Persiapan 

adalah simbol yang digunakan 

untuk mempersiapkan 

penyimpanan di dalam storage. 

 

Manual Input 

Symbol 

adalah simbol digunakan untuk 

menunjukkan input data secara 

manual menggunakan online 

keyboard. 

 Manual 

Operation 

Symbol / 

Simbol 

Kegiatan  

adalah manual simbol yang 

digunakan untuk menunjukkan 

kegiatan/proses yang tidak 

dilakukan oleh komputer. 

 

Display 

Symbol 

adalah simbol yang menyatakan 

penggunaan peralatan output, 

seperti layar monitor, printer, 

plotter dan lain sebagainya. 

 

Delay 

Symbol 

adalah simbol yang digunakan 

untuk menunjukkan proses delay 

(menunggu) yang perlu 

dilakukan. Seperti menunggu 

surat untuk diarsipkan dll 

 

2.2.6 NodeMCU 

NodeMCU adalah sebuah platform IoT yang bersifat 

opensource. Terdiri dari perangkat keras berupa System On Chip 

ESP8266 dari ESP8266 buatan Esperessif System. NodeMCU bisa 

dianalogikaan sebagai board arduino yang terkoneksi dengan 

ESP8622. NodeMCU telah me-package ESP8266 ke dalam sebuah 

board yang sudah terintergrasi dengan berbagai feature selayaknya 

microkontroler dan kapalitas ases terhadap wifi dan juga chip 

komunikasi yang berupa USB to serial. Sehingga dalam pemograman 

hanya dibutuhkan kabel data USB. 
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Gambar 2.6 NodeMCU 

2.2.7 Sensor DHT22 

DHT22 adalah sensor digital yang dapat mengukur suhu dan 

kelembaban udara di sekitarnya. Memiliki tingkat stabilitas yang 

sangat baik serta fitur kalibrasi yang sangat akurat. Koefisien kalibrasi 

disimpan dalam OTP program memory, sehingga ketika internal 

sensor mendeteksi sesuatu, maka module ini menyertakan koefisien 

tersebut dalam kalkulasi-nya. 

DHT22 termasuk sensor yang memiliki kualitas terbaik, dinilai 

dari respon, pembaca data yang cepat, dan kemampuan anti-

interference. Ukurannya yang kecil, dan dengan transmisi sinyal 

hingga 20 meter, membuat produk ini cocok digunakan untuk banyak 

aplikasi pengukuran suhu dan kelembaban. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.7 Sensor DHT22 
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2.2.8 Kipas DC 

Kipas DC merupakan komponen komputer yang berfungsi untuk 

mengusir panas yang diberikan oleh prosesor Sedangkan kipas untuk 

lemari pakaian berfungsi untuk membantu menyebarkan panas di 

ruangan lemari.  Kipas DC ini terdiri dari kumparan kawat tembaga 

yang menghasilkan elektromagnetik untuk menggerakan kipas. Saat 

daya listrik DC dialirkan melalui kabel kipas, maka kipas akan 

langsung merubah arus listrik menjadi medan magnet yang dapat 

memutar kipas sesuai dengan arah aliran listrik. Arus yang diperlukan 

biasanya hanya beberapa mili amper saja untuk dapat menggerakan 

kipas DC dengan 13 sempurna. Sehingga kipas jenis ini sangat ideal 

dipergunakan untuk jangka watktu yang lebih panjang. 

 

 

 

 

Gambar 2.8 Kipas 

2.2.9 Relay 

Relay adalah sebuah peralatan elekronika yang mengatur hidup 

dan mati dengan menggunakan elektromagnetik. Relay adalah alat 

yang dioperasikan dengan listrik yang secara mekanis mengontrol 

perhubungan rangkaian listrik. Ketika arus mengalir melalui 

electromagnet pada relai kontrol elektro mekanis, medan magnet yang 
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menarik lengan besi dari jangkar pada inti terbentuk. Akibatnya, 

kontak jangkar dan kerangka relay terhubung. Relay dapat 

mempunyai kontak NO (Normally Open) atau kontak NC (Normally 

Closed) atau kombinasi keduanya. 

 

 

 

 

Gambar 2.9 Modul Relay 

2.2.10 Heater 

Penelitian ini menggunakan elemen pemanassebagai pemanas 

buatan. Heater adalah suatu objek yang memancarkan atau 

menyebabkan suatu bagian badan yang lain menerima temperatur 

yang lebih tinggi. Di kehidupan sehari-hari atau rumah tangga dan 

domestik, heater biasanyadigunakan untuk menghasilkan panas. 

Pada elektronik, bagian yang seperti filamen di dalam vacuum 

tube yang memanaskan katoda untuk membantu emisi 

thermionik dari elektron. Elemen katoda harus mencapai 

temperatur yang dibutuhkan supaya tube berfungsi sebagaimana 

mestinya. Hal ini mengapa alat-alat elektronik lama sering 

memerlukan waktu untuk pemanasan setelah dihidupkan. 
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Gambar 2.10 Heater 

2.2.11 LCD (Liquid Crystal Display) 

LCD adalah komponen elektronika untuk menampilkan 

tulisan, karakter dan huruf. Adapun penampil utama LCD 

menggunakan bahan Kristal cair. Mikrokontroler yang ditempatkan 

di LCD memiliki fungsi untuk pengatur karakter yang ditampilkan, 

selain itu terdapat pin yang berfungsi sebagai jalur data. Pada 

penelitian ini aplikasi LCD yang digunakan ialah LCD dot matrik 

dengan jumlah karakter 2x16. LCD sangat berfungsi sebagai 

penampil yang nantinya akan digunakan untuk menampilkan suhu 

dan kelembaban sensor DHT22. 

 

 

 

Gambar 2.11 LCD 

2.2.12 Kabel Jumper 

Kabel jumper adalah kabel yang digunakan untuk 

menghubungkan satu komponen dengan komponen lain ataupun 

menghubungkan jalur rangkaian yang terputur pada breadboard. 

Kabel jumper umumnya memiliki connector atau  pin di masing-
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masing ujungnya. Connector untuk menusuk disebut male 

connector, dan connector untuk ditusuk disebut female connector. 

Tergantung jenis connector, kabel jumper dapat dibagi menjadi 3 

jenis, yaitu:  

1. Male-male jumper wire  

2. Male-female atau female-male jumper wire  

3. Female-female jumper wire 

 

 

 

Gambar 2.12 Jumper 

2.2.13 BreadBoard 

Breadboard sering digunakan oleh para pemula elekronika 

untuk tahapan mencoba rangkaian baru. Bentuk dari breadboard 

ini akan memudahkan komponen untuk dipasang dan dilepas 

kembali tanpa perlu melakukan penyolderan. Sehingga dapat 

digunakan kembali dengan mengganti kabel yang berbeda jika 

terdapat kesalahan atau kerusakan pada kebel yang tertancap pada 

project board. 
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Gambar 2.13 Breadboard 

2.2.14 Step Down 

Merupakan komponen elektronik yang berfungsi 

menurunkan tegangan menjadi lebih kecil daripada sumbernya. 

Dengan kata lain trafo stepdown berfungsi untuk mengubah 

besaran tegangan listrik. Jenis trafo stepdown adalah 

transformator yang sering digunakan untuk kebutuhan berbagai 

rangkaian listrik. Alat ini umumnya terdiri dari lilitan-lilitan yang 

melingkar pada inti besi yang sama. 

 
Gambar 2.14 Step Down 

 

2.2.15 Buzzer 

Buzzer adalah sebuah komponen elektronika yang berfungsi 

untuk mengubah getaran listrik menjadi getaran suara. Pada dasarnya 

prinsip kerja speaker terdiri dari kumparan yang terpasang pada 

diafragma dan kemudian kumparan tersebut dialiri arus sehingga 

menjadi elektromagnet, kumparan tadi akan tertarik ke dalam atau 

keluar, tergantung dari arah arus dan polaritas magnetnya, karena 

kumparan dipasang pada diafragma maka setiap gerakan kumparan 
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akan menggerakkan diafragma secara bolak-balik sehingga membuat 

udara bergetar yang akan menghasilkan suara. Speaker biasa 

digunakan sebagai indikator bahwa proses telah selesai atau terjadi 

suatu kesalahan pada sebuah alat. 

 

 

 

 

Gambar 2.15  Buzzer 

 

2.2.16 Sensor Thermocouple K-Type Max6675 

MAX6675 dibentuk dari kompensasi cold-junction yang 

outputnya didigitalisasi dari sinyal termokopel tipe-K. data output 

memiliki resolusi 12-bit dan mendukung komunikasi SPI 

mikrokontroller secara umum. Data dapat dibaca dengan 

mengkonversi hasil pembacaan 12-bit data. 

Fungsi dari termokopel adalah untuk mengetahui perbedaan 

temperature di bagian ujung dari dua bagian metal yang berbeda 

dan disatukan. Termokopel tipe hot junction dapat mengukur mulai 

dari 0°C sampai +1023,75°C. MAX6675 memiliki bagian ujung 

cold end yang hanya dapat mengukur -20oC sampai +85°C. Pada 

saat bagian cold end MAX6675 mengalami fluktuasi suhu maka 
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MAX6675 akan tetap dapat mengukur secara akurat perbedaan 

temperature pada bagian yang lain. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.16 Thermocouple MAX6675 

 

2.2.17 Matlab 

Matlab (Matrix Laboratory) merupakan software aplikasi 

interaktif untuk komputasi numerik dan visualisasi data. Dengan 

menggunakan bahasa tingkat tinggi (high level language), 

Matlab sangat mudah untuk dioperasikan oleh penggunanya. 

Matlab adalah sebuah bahasa dengan (high-performance) 

kinerja tinggi untuk komputasi masalah teknik. Matlab 

mengintegrasikan komputasi, visualisasi, dan pemrograman dalam 

suatu model yang sangat mudah untuk pakai dimana masalah-

masalah dan penyelesaiannya diekspresikan dalam notasi 

matematika yang familiar. 

 

 

 

 

Gambar 2.15 Matlab 
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2.2.18 Arduino IDE 

Software yang beroperasi di komputer. Software ini tersedia 

untuk platform Windows, Mac OS X dan Linux. Software Arduino 

IDE bermanfaat untuk menuliskan kode untuk mengontrol 

NodeMCU dan mengirimkan hasil komplikasi ke papan 

NodeMCU. 

Arduino IDE (Integrated Development Environment) 

merupakan suatu aplikasi open source sebagai text editor untuk 

membuat, membuka, mengedit, dan mevalidasi kode serta 

melakukan upload ke board arduino atau mikrokontroler lainnya. 

Program yang digunakan pada Arduino IDE disebut dengan istilah 

“sketch” yaitu file source code Arduino dengan ekstensi.ino.  

Arduino menggunakan bahasa pemrograman sendiri yang 

menyerupai bahasa C. Bahasa di dalam Arduino (Sketch) sudah 

dilakukan perubahan untuk memudahkan bagi pemula. Di dalam IC 

mikrokontroler Arduino telah terdapat program bernama 

Bootloader yang berfungsi sebagai penengah antar compiler 

Arduino dengan mikrokontroler. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Prosedur Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Alur Prosedur Penelitian 

 

Prosedur penelitian adalah langkah-langkah yang digunakan sebagai 

alat untuk mengumpulkan data dan menjawab pertanyaan-pertanyaan dalam 

penelitian. Secara lebih sederhana prosedur merupakan padanan yang 

menandakan sederet kegiatan, cara, langkah, ketentuan, perhitungan, proses 

Analisis 

Perancangan 

Coding 

Testing 

Perencanaan 

Implementasi 

Maintance 



29 
 

 
 

hingga tugas yang akan dilaksanakan dalam serangkaian aktivitas eksekusi 

yang bertujuan untuk meraih goal yang diinginkan seperti hasil, produk atau 

akibat. 

3.1.1 Perencanaan 

Merupakan langkah awal daalam melakukan penelitian dengan 

mengumpulkan data dari tempat laundry rumahan. Rencananya akan 

dibuat lemari pengering pakaian untuk membantu proses pengeringan 

terutama saat musim hujan. 

3.1.2 Analisis 

 

Analisis sistem pengering pakaian yang dibangun nantinya dapat 

memberikan kemudahan pada pengguna. Pada saat ini mengeringkan 

pakaian masih menggunakan cara manual, selain itu untuk mengetahui 

pakaian yang dijemur harus melihat langsung pada tempat 

penjemuran. Karena masalah diatas maka melalui sistem ini 

diharapkan menjadi pilihan alternatif bagi pemilik jasa laundry untuk 

mengetahui kondisi pakaian yang dikeringkan. Menggunakan fuzzy 

logic yang diperoleh dari penelitian sebelumnya agar dapat 

memudahkan penggunaan alat ini. 

3.1.3 Perancangan 

 

Pada tahap ini, pengumpulan data dan membaca jurnal yang ada 

dikembangkan sistem fuzzy logic pada smart cabinet pengering 

pakaian berbasis NodeMCU untuk mengatur kipas, buzzer sera 
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pemanas. Menggunakan fan serta pemanas agar pengeringan berjalan 

maksimal. 

3.1.4 Coding 

Coding merupakan pemberian kode pada hardware yang telah 

didesain dengan menggunakan bahasa pemrograman C, C#, C++ 

menggunakan softwareArduino IDE. 

3.1.5 Testing 

 

Pada tahapan ini akan dilakukan penyatuan unit-unit program 

dan kemudian diuji secara keseluruhan. Hal ini dilakukan untuk 

memeriksa kekompakan antar komponen sistem yang diimplementasi 

menggunakan fuzzy logic.  Sensor DHT22 dan Thermocouple Type K 

sebagai input sehingga pemanas, kipas serta buzzer  dapat bergerak 

sesuai dengan hasil suhu ruangan dan suhu pemanas.  Tujuan utama 

dari pengetesan ini adalah untuk memastikan bahwa semua elemen-

elemen atau komponen-komponen dari sistem telah berfungsi sesuai 

dengan yang diharapkan. Selain itu guna untuk mencari kesalahan 

atau kelemahan yang mungkin masih terjadi. 

3.1.6 Implementasi 

 

Pada tahap ini merupakan kegiatan akhir dari proses penerapan 

sistem baru, mengetahui seberapa baik penggunaan fuzzy logic untuk 

sistem pengering pakaian ini.    Dimana tahap ini merupakan tahap 

meletakkan sistem supaya siap untuk dioperasikan dan dapat 
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dipandang sebagai usaha untuk mewujudkan sistem yang telah 

dirancang. 

3.1.7 Maintance 

Pada tahap ini dilakukan perawatan alat secara teratur dan 

melakukan perbaikan alat secara teratur agar alat dapat bekerja secara 

optimal. 

3.2 Metode Pengumpulan Data 

3.2.1 Observasi 

Suatu metode pengumpulan data yang dilakukan dengan 

mengamati Langsung, melihat dan mengambil suatu data yang 

dibutuhkan di tempat Penelitian itu dilakukan. Observasi juga bisa 

diartikan sebagai proses yang kompleks. Pengumpulan data yang 

dilakukan di laundry rumahan yang berada di Jalan Citarum, gang 4 

RT.07/RW.09, Kel. Mintaragen, Kec. Tegal Timur.  

3.2.2 Wawancara 

Wawancara merupakan salah satu teknik pengumpulan data 

yang dilakukan Melalui tatap muka langsung dengan narasumber 

dengan cara tanya jawab langsung. Wawancara dilakukan dengan Ibu 

Tuti selaku pemilik jasa laundry rumahan di Jalan Citarum, gang 4 

RT.07/RW.09, Kel. Mintaragen, Kec. Tegal Timur.   

3.2.3 Studi Literatur 

Studi literatur ini dimaksud untuk mencari referensi  dari 

berbagai teori-teori yang relevan dengan permasalahan yang diteliti. 
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Teknik ini dilakukan dengan cara membaca, mempelajari dan 

mengkaji literatur-literatur yang didapat dari jurnal yang berhubungan 

dengan alat pengering berbasis fuzzy logic. 

3.3 Tools 

3.3.1 Hardware 

1. NodeMCU 

2. Breadboard 

3. Sensor DHT22 

4. LCD 

5. Kipas CD 

6. Thermocouple type K 

7. Kabel Jumper 

8. Pemanas 

9. Anoda 

10. Relai 4 modul 

11. Triplek 

12. Busa Peredam Panas 

13. Step Down 

3.3.2 Software 

1. Software Arduino IDE 

2. Matlab 2015a 

3.3.3 Output 

1. LCD 

2. Website 
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3.4 Waktu dan Tempat Penelitian 

3.4.1 Waktu Penelitian 

Waktu yang digunakan untuk melakukan penelitian ini 

dilaksanakan sejak bulan Januari 2021 dalam kurun waktu kurang 

lebih 4 (empat) bulan, 2 bulan pengumpulan data dan 2 bulan 

pengolahan data yang meliputi penyajian dalam bentuk tugas akhir 

serta proses bimbingan berlangsung. 

3.4.2 Tempat Penelitian 

Tempat penelitian ini adalah laundry rumahan yang berada di  

Jalan Citarum, gang 4 RT.07/RW.09, Kel. Mintaragen, Kec. Tegal  

Timur.
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BAB IV 

ANALISIS DAN PERANCANGAN DESAIN 

 

4.1 Analisis Permasalahan 

Mencuci pakaian merupakan kegiatan yang biasanya dilakukan sehari-

hari, namun cuaca tak menentu membuat penjemuran atau pengeringan tak 

berjalan efektif apalagi saat hujan terus menerus. Begitupun pengusaha 

laundry rumahan yang masih menggunakan energi panas matahari untuk 

proses pengeringan. Dampak pancaroba membuat proses pengeringan tak 

berjalan lancar dan membuang waktu serta tenaga. Meski beberapa rumah 

dan usaha laundry rumahan sudah memiliki mesin cuci yang dilengkapi 

dengan mesin pengering. Namun fungsi mesin pengering itu hanya untuk 

mengurangi kadar air dalam pakaian sehingga masih membutuhkan 

matahari sebagai sumber utama proses pengeringan. 

Berdasarkan permasalahan diatas maka dapat diambil suatu 

penyelesaian dengan penggunaan  fuzzy logic pada sistem ini, metode fuzzy 

karena algoritma ini lebih mendekati pola pikir manusia, proses perhitungan 

sederhana dan  respon yang cepat untuk diterapkan pada sistem kendali. 

Logika fuzzy yang dihasilkan akan diaplikasikan pada sebuah modul 

mikrokontroler NodeMCU.  Toolbox Fuzzy Inference System (FIS) editor 

pada Matlab digunakan untuk memverifikasi perhitungan logika fuzzy pada 

mikrokontroler. Batasan masalah pada perancangan ini adalah rancangan 

hanya dilakukan untuk mengendalikan  elemen pemanas berdasarkan suhu 
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dan kelembapan ruang lemari. Proses logika fuzzy yang digunakan adalah 

model Mamdani dengan defuzzikasi Mean of Maximum (MOM). 

 

4.2 Analisis Kebutuhan Sistem 

Analisis kebutuhan sistem dilakukan agar dapat mengetahui 

kebutuhan yang diperlukan dalam penelitian yang berjalan. Spesifikasi 

kebutuhan merinci tentang hal-hal yang dilakukan saat pengimplementasian. 

Analisis ini diperlukan untuk keluaran yang akan dihasilkan sistem, 

masukan yang dihasilkan sistem, lingkup proses yang digunakan untuk 

mengolah masukan menjadi keluaran serta kontrol terhadap mesin. 

4.2.1 Analisis Perangkat Keras atau Hardware 

Adapun perangkat keras yang dibutuhkan untuk sistem yang 

akan dibangun sebagai berikut: 

1. Laptop dengan spesifikasi: 

a. Windows 10 Pro 64-bit 

b. System Manufacturer : LENOVO 

c. Processor   : AMD A9-9425 RADEON  

                                                R5, 5 COMPUTE CORES  

                                            2C+3G (2CPUs), 23.1 GHz 

d. Memory   : 4096MB RAM 

2. NodeMCU 

3. Breadboard 

4. Sensor DHT22 
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5. LCD 

6. Kipas CD 

7. Thermocouple type K 

8. Kabel Jumper 

9. Pemanas 

10. Anoda 

11. Relai 4 modul 

12. Triplek 

13. Busa Peredam Panas 

14. Step Down 

4.2.2 Analisis Perangkat Keras atau Software 

Adapun perangkat lunak yang dibutuhkan untuk sistem yang 

akan dibangun sebagai berikut: 

1. Software Arduino IDE 

2. Matlab 2015a 

 

4.3 Perancangan Sistem 

 

4.3.1 Perangkat Keras 

 

Rancangan sistem yang akan dibuat yaitu sebuah smart cabinet 

pengering pakaian berbasis NodeMCU dengan sensor dht22 dan 

elemen pemanas. Masukan berupa nilai set poin kekeringan pakaian 

yang diinginkan. 

 



37 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Blok Diagram Sistem Pengendali Pemanas 

  

Sensor DHT22 merupakan sensor yang akan mendeteksi suhu 

dan kelembapan dalam ruangan sedangkan sensor Thermocouple Type 

K untuk mendeteksi suhu dalam ruangan pemanas. Nilai dari sensor 

tersebut digunakan sebagai variable masukan logika fuzzy yang akan 

menghasilkan variabel nilai keluaran berupa Pulse Width Modulation 

(PWM) untuk menentukan besarnya suhu elemen pemanas. 
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Gambar 4.2 Blok Diagram Sistem 

 

Gambar diatas menunjukkan blok diagram sistem smart cabinet 

pengering pakaian berbasis NodeMCU dengan fuzzy logic 

menggunakan mikrokontroler.  Licuid Crystal Display (LCD) 2x16 

digunakan untuk menampilkan data dari suhu dan kelembapan. Kipas 

berfungsi untuk membantu menyebarkan panas dan mendinginkan 

suhu dalam lemari ketika pakaian sudah kering agar bisa cepat diambil 

tanpa harus menunggu lama. Kipas dan pemanas dihubungkan dengan 

relai. 

4.3.2 Logika Fuzzy 

Berdasarkan blok Fuzzy Logic Controller, maka: 

Sensor DHT22 

 

Mikrokontroler NodeMCU 

 

LCD 16x2 

 

Relai 

 
Kipas 

 

Website 

 

Pemanas 

 

Fuzzy Logic 
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masukan : suhu ruangan( ◦C), suhu pemanas( ◦C), waktu 

keluaran : pemanas (%), kipas,buzzer 

Terdapat enam buah variabel data yang akan digunakan untuk 

membangun aturan-aturan fuzzy, yaitu tiga data masukan dan tiga data 

keluaran. Data masukan pertama berupa suhu ruangan, data masukan 

kedua berupa suhu pemanas, data masukan ketiga berupa waktu 

sedangkan data keluaran pertama berupa nilai elemen pemanas, data 

keluaran kedua nilai kipas, dan nilai keluaran ketiga berupa buzzer . 

Langkah pertama adalah menentukan fungsi keanggotaan atau 

Membership Function (MFs). Dalam rancangan ini menggunakan 

fungsi trapezium, baik MFs masukan dan keluaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Fungsi Keanggotaan Masukan Suhu 
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Gambar 4.4 Fungsi Keanggotaan Masukan Suhu Pemanas 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Fungsi Keanggotaan Masukan Waktu 
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Gambar 4.6 Fungsi Keanggotaan Keluaran Pemanas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7 Fungsi Keanggotaan Keluaran Kipas 
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Gambar 4.8 Fungsi Keanggotaan Keluaran Buzzer 
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Gambar 4.9 Flowchart Logika Fuzzy 

A 

SR hangat 

SP sedang  

waktu akhir 

SR panas 

SP tinggi 

waktu akhir 

Pemanas on,  

Kipas off, 

buzzer off 

Pemanas on,  

Kipas off, 

buzzer off 

YA 

YA 
B 

T 

Selesai 

C 



 
 

45 
 

BAB V 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

5.1 Implementasi Sistem 

Implementasi sistem adalah prosedur-prosedur yang dilakukan dalam 

mencoba hasil konsep desain sistem yang telah dirancang sebelumnya. 

Tahap ini bertujuan untuk menguji hasil sistem yang telah selesai dibuat, 

disamping itu akan dihasilkan analisis yang berkaitan dengan hasil 

pengujian sistem secara keseluruhan. 

Fuzzy logic merupakan kecerdasan buatan yang pertama kali 

dipublikasikan oleh Prof.Dr. Lotfi Zadeh yang berasal dari Pakistan. 

Melalui fuzzy logic ini sistem dapat membuat keputusan sendiri dan terkesan 

seperti memiliki perasaan, karena memiliki keputusan lain selain  iya 

(logika 1) dan tidak (logika 0). 

Logika fuzzy untuk menterjemahkan suatu besaran yang diekspresikan 

menggunakan bahasa (linguistic), misalkan besaran kecepatan kipas angin 

yang diekspresikan dengan pelan, agak cepat, cepat, dan sangat cepat. Dan 

logika fuzzy menunjukan sejauh mana suatu nilai itu benar dan sejauh mana 

suatu nilai itu salah. Tidak seperti logika klasik (scrisp)/tegas, suatu nilai 

hanya mempunyai 2 kemungkinan yaitu merupakan suatu anggota 

himpunan atau tidak. Derajat keanggotaan 0 (nol) artinya nilai bukan 

merupakan anggota himpunan dan 1 (satu) berarti nilai tersebut adalah 

anggota himpunan. 
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Logika fuzzy diciptakan untuk mengurangi kekakuan dari logika 

kendali biner yang berlogika 1 dan 0. Pada logika fuzzy berlaku logika 

antara 1 dan 0, logika fuzzy pada umumnya terdiri dari fuzzification, 

membership function, rule dan defuzzification. Implementasi logika fuzzy 

mamdani dalam merancang sistem cerdas pengendali otomasi suhu dan 

kelembaban ini adalah sebagai pengambil keputusan dalam menjalankan 

akuator (output). Pada fuzzifikasi masukan dari sensor DHT22 akan diubah 

dari bilangan crisp menjadi nilai fuzzy yang digunakan untuk fuzzy input. 

Fuzzy akan membuat suatu variabel array yang akan berfungsi sebagai 

penyimpanan hasil fuzzifikasi dari variabel suhu dan variabel kelembaban. 

Pada rule evaluation disini hasil dari fuzzyfikasi akan di bandingkan dengan 

menggunakan metode min-max, metode minmax adalah metode yang 

berfungsi untuk menentukan nilai keluaran yang digunakan sebagai bentuk 

pengambilan keputusan dalam logika fuzzy. Terakhir, pada defuzzifikasi 

yaitu merubah nilai output pada fuzzy menjadi nilai output yang sebenarnya. 

 

5.2 Hasil Akhir Rancangan Sistem 

Toolbox FIS (Fuzzy Interference System) pada Matlab digunakan 

untuk mensimulasikan rancangan logika fuzzy yang sudah dibuat. Pada 

fuzzifikasi nilai dari inputan sensor DHT22 di ubah menjadi variabel fuzzy. 

Variabel fuzzy dibagi menjadi 2 macam yaitu variabel input dan variabel 

output. Masukan dari DHT22 ini berupa suhu dan kelembaban. Gambar 5.1 
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menunjukkan FIS Editor dari sistem logika fuzzy pengendali pemanas smart 

cabinet pengering pakaian berbasis NodeMCU. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.1 FIS Editor Sistem Logika Fuzzy 

 

Sinyal input error suhu ruangan berupa nilai tegas (crisp) 0 sampai 60. Nilai tegas 

tersebut diubah  menjadi himpunan-himpunan input fuzzy dingin, hangat, dan 

panas seperti pada gambar 5.2 di bawah ini 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.2 Variabel Input Suhu Ruangan 
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Sinyal input suhu pemanas berupa nilai tegas (crisp) 0 sampai 160. Nilai 

tersebut didapatkan dari nilai pembacaan sensor thermocouple type K. Nilai 

tegas tersebut diubah menjadi himpunan-himpunan input fuzzy yaitu rendah, 

sedang dan tinggi.  

 

  

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.3 Variabel Input Suhu Pemanas 

 

Sinyal input waktu berupa nilai tegas (crisp) 0 sampai 24. Nilai tersebut 

didapatkan dari waktu yang diperlukan untuk menyalakan atau mematikan 

pemanas, kipas dan buzzer.  Nilai tegas tersebut diubah menjadi himpunan-

himpunan input fuzzy yaitu awal dan akhir. 
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Gambar 5.4 Variabel Input Waktu 

 

Sinyal ouput heater berupa nilai tegas (crisp) 0 sampai 10. Nilai tersebut 

didapatkan dari nilai sinyal PWM yang dikirim ke mikrokontroller untuk 

mengontrol heater yaitu 0 sampai 10. Nilai tegas tersebut diubah menjadi 

himpunan output on dan off seperti pada gambar 5.5. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.5 Variabel Output  Pemanas 
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Sinyal ouput kipas berupa nilai tegas (crisp) 0 sampai 10. Nilai tersebut 

didapatkan dari nilai sinyal PWM yang dikirim ke mikrokontroller untuk 

mengontrol heater yaitu 0 sampai 10. Nilai tegas tersebut diubah menjadi 

himpunan output on dan off seperti pada gambar 5.6. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.6 Variabel Output  Kipas 

 

Sinyal ouput buzzer  berupa nilai tegas (crisp) 0 sampai 10. Nilai tersebut 

didapatkan dari nilai sinyal PWM yang dikirim ke mikrokontroller untuk 

mengontrol buzzer  yaitu 0 sampai 10. Nilai tegas tersebut diubah menjadi 

himpunan output on dan off seperti pada gambar 5.7. 
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Gambar 5.7 Variabel Output  Buzzer 

 

Pada fuzzy evaluation nilai dari input fuzzifikasi akan dibandingkan  

dengan fuzzy rule. Fuzzy rule menuntut kita untuk memberikan sebuah aturan atau 

kaidah.  Aturan akan dibuat menggunakan susunan baris implikasi yang 

menyatakan relasi antar variabel input dan variabel output. Susunan baris pada 

aturan menggunakan metode IF-THEN dimana susunan  yang akan dibuat  

menggunakan perintah “IF” dan “AND” dan menghasikan perintah “THEN”. 

Gambar 5.4 menunjukkan rule viewer yang mensimulasikan nilai masukan dan 

keluaran dengan aturan-aturan fuzzy yang dibuat.  
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Gambar 5.8 Rule Viewer 

 

 

Gambar 5.9 merupakan hasil dari fuzzy rules melalui aplikasi matlab. 

 

 

  

 

 

Gambar 5.9 Fuzzy Rules 

 



 
 

53 
 

BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN  

 

6.1 Kesimpulan 

Dari hasil simulasi dan analisis data yang dihasilkan dapat diambil 

beberapa kesimpulan. 

1. Smart cabinet pengering pakaian menggunakan fuzzy logic yang 

dibangun untuk sistem pengendalian pemanas, kipas serta buzzer 

sudah ditanamkan ke mikrokontroler. 

2. Lemari pakaian yang bekerja otomatis dengan berdasarkan acuan nilai 

suhu dan waktu. Dengan tiga input yaitu suhu ruangan, suhu pemanas 

dan waktu, serta tiga output yaitu pemanas, kipas dan buzzer. 

3. Logika fuzzy dibuat menggunakan aplikasi matlab 2015a 

menghasilkan 6 fuzzy rule sesuai dengan keadaan input dan output. 

6.2 Saran 

1. Alat menggunakan waktu yang dilakukan dengan percobaan,namun 

belum di realisasikan secara sempurna. 

2. Perlu dikembangkan agar sistem fuzzy logic dari matlab dapat 

terealisasikan di Arduino IDE. 
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Lampiran 1. Surat Kesedian Membimbing Tugas Akhir Pembimbing I 
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Lampiran 2. Surat Kesedian Membimbing Tugas Akhir Pembimbing II 
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Lampiran 3. Dokumentasi Alat 
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Lampiran 4. Dokumentasi Observasi 
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Lampiran 5. Hasil Wawancara 

 

1. Kapan dimulainya usaha laundry rumahan ini? 

Jawaban : sudah sekitar 5 tahunan 

2. Apakah untuk mengeringkan pakaian masih bergantung dengan sinar 

matahari? 

Jawaban : iya, karena mesin cuci yang digunakan hanya bisa 

mengurangi kadar air belum benar-benar kering dan masih perlu 

dikeringkan dibawah sinar matahari. 

3. Jika keadaan cuaca tidak menentu seperti tiba-tiba turun hujan dan pakaian 

perlu dikeringkan, bagaimana mengatasinya? 

Jawaban : Hanya digantung didalam rumah, tanpa memperoleh sinar 

matahari bisa sampai 3-4 hari pakaian kering, terkadang jika di setrika 

masih ada kandungan airnya. 

4.  Untuk listrik, berapa kira-kira penghabisan perbulan menggunakan mesin 

cuci? 

Jawaban : sekitar Rp. 50.000 

5. Untuk sekali pencucian, berapa total jumlah pakaian? 

Jawaban : 15-20 pakaian tergantung bahan 


