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INTISARI 
 

 

PEMBANGUNAN ALAT PEMBERI MAKAN HEWAN 

PELIHARAAN BERBASIS  INTERNET OF THINGS  

Intisari  

Hayu Danarsanti Mahanani 

15 07 08289 

Hingga saat ini banyak masyarakat yang memiliki hobi 

memelihara hewan peliharaan seperti anjing atau kucing. Alasan 

masyarakat memelihara hewan peliharaan karena tingkah mereka yang 

lucu dan menggemaskan sehingga dapat menjadi hiburan untuk 

menghilangkan stres karena aktifitas sehari-hari. Namun bagi sebagian 

orang yang memiliki banyak aktifitas di luar rumah untuk bekerja maupun 

bepergian merupakan kesulitan untuk memiliki hewan peliharaan karena 

tidak ada yang memberi makan hewan peliharaan mereka di rumah.    

Pembuatan alat pemberi makan hewan peliharaan otomatis ini 

bertujuan untuk memberikan solusi bagi pemilik hewan peliharaan yang 

memiliki aktifitas padat di luar rumah untuk bekerja, kuliah, maupun 

bepergian ke luar kota. Berbasis IOT (Internet Of Thing) alat ini 

menggunakan ESP32-CAM sebagai mikrokontroler untuk memberikan 

makan pada hewan peliharaan di rumah saat pemilik tidak berada di 

rumah.  

Alat ini sangat membantu pemilik hewan peliharaan untuk dapat 

memberikan hewan peliharaannya makan saat makanan mereka telah 

habis. Dilengkapi dengan kamera dan sensor yang dapat memantau tempat 

makan hewan peliharaan yang dapat diakses dari jarak jauh menggunakan 

aplikasi Blynk. 

 

Kata kunci : Internet Of Things, hewan peliharaan, alat pemberi makan.   

 

Dosen Pembimbing I   : Eddy Julianto, S.T., M.T. 

Dosen Pembimbing II   : Joseph Eric Samodra, S.Kom., MIT. 

Jadwal Sidang Tugas Akhir  : 20 Oktober 2020 
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BAB I. PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

 Makan merupakan sebuah aktivitas yang sangat penting dalam sebuah 

kehidupan mahkluk hidup. Energi yang diperlukan oleh tubuh dapat terpenuhi jika 

kita makan. Namun dalam hal ini, tidak hanya kita saja manusia yang 

membutuhkan makan. Binatang pun juga membutuhkan makan sama seperti kita 

terutama hewan peliharaan. Saat kita memelihara hewan peliharaan fokus utama 

kita adalah merawatnya dengan memenuhi segala kebutuhannya terutama makan. 

Hal ini tentunya membuat sang pemilik hewan peliharaan terutama yang 

memelihara hewan peliharaan merasa repot jika harus kerja, kuliah, maupun 

keluar kota dan tidak ada yang memberi makan hewan peliharaan [1]. Oleh karena 

itu para pemilik hewan peliharaan tersebut harus menitipkan hewan peliharaannya 

ke tempat penitipan hewan.  Namun hal ini tidak dapat dijadikan jalan keluar 

oleh para pemilik untuk menitipkan hewan peliharaan mereka ke tempat penitipan 

hewan saat mereka pergi kerja, kuliah, maupun keluar kota karena alasan 

keamanan yang tidak dapat terjamin [2]. Banyak kejadian hewan peliharaan mati 

karena saat pemiliknya menitipkan hewan peliharaan tersebut ke tempat penitipan 

hewan mereka tidak merawat hewan peliharaan tersebut dengan baik maka hewan 

peliharaan yang dititipkan tersebut mati dengan tidak wajar. Inilah yang menjadi 

kekhawatiran kita saat menitipkan hewan peliharaan ke tempat penitipan hewan 

saat pergi keluar kota.  

 Untuk mengatasi masalah tersebut maka kita buat alat berupa alat pemberi 

makan hewan peliharaan berbasis Internet of Things [3]. Alat ini akan sangat 

membantu pemilik jika mereka meninggalkan hewan peliharaan mereka sendirian 

dirumah tanpa ada orang yang mengawasi namun mereka tidak mau menitipkan 

hewan peliharaan mereka di tempat penitipan hewan karena khawatir akan 

keselamatan hewan peliharaan mereka dan karena biaya yang mahal pula. Alat ini 

akan bekerja untuk mengisi makanan hewan peliharaan di tempat makannya jika 

tempat makan tersebut telah kosong atau habis.  
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 Maka kekhawatiran sang pemilik hewan peliharaan akan teratasi dengan 

adanya alat ini. Mereka dapat meninggalkan hewan peliharaan mereka tanpa perlu 

khawatir siapa yang akan memberi makan hewan peliharaannya saat habis. 

Karena alat ini akan mengisi makanan hewan peliharaan ke tempat makannya saat 

makanan hewan peliharaan tersebut habis maka hewan peliharaan tersebut tetap 

dapat makan secara teratur saat ditinggal pergi pemiliknya seharian. 

 Sistem yang akan saya bangun disini adalah tempat makan hewan 

peliharaan yang disambungkan dengan sistem yang dapat menyediakan makan 

hewan peliharaan dengan cara kerja yang dikendalikan melalui aplikasi yang 

terpasang di handphone sang pemilik hewan peliharaan.  Alat akan mengirimkan 

notifikasi ke aplikasi pemilik hewan peliharaan dengan adanya sensor jarak yang 

digunakan dalam penelitian ini. Alat yang akan dibangun ini memiliki beberapa 

fitur untuk mengambil gambar dan fitur suara untuk mengeluarkan suara hewan 

dengan contoh suara hewan peliharaan kucing.  

 Alat berbasis Internet of Things yang akan dibangun ini akan memiliki 

sensor jarak yang akan tersambung ke sistem di handphone sang pemilik yang 

akan mengirimkan notifikasi ke sistem tersebut. Dilengkapi dengan fitur ambil 

gambar dan suara MP3 dari hewan kucing yang akan dapat mengisi ke tempat 

makan hewan peliharaan saat makanan tersebut habis dan hewan peliharaan dapat 

makan secara teratur dengan tidak melewatkan jam makan mereka akibat tempat 

makan yang kosong [4]. Alat ini mengeluarkan pakan hewan kurang lebih 100 

gram sekali pengguna menekan tombol buka katup pada aplikasi blynk. Alat 

pemberi makan hewan ini didesain agar katup yang terdapat diantara container 

makanan dan tempat makan hewan bergerak secara buka tutup sebanyak 10 kali 

dan pakan hewan yang keluar saat katup terbuka satu kali adalah 10 gram. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi masalah hewan peliharaan yang ditinggal 

pemiliknya namun tidak ada yang memberi makan mereka secara teratur. Oleh 

karena itu dibuatlah alat ini agar hewan peliharaann dapat makan secara teratur 

dengan terisinya tempat makan mereka saat ditinggal pemiliknya. 
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1.2. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang diatas maka dapat dirumuskan masalah sebagai 

berikut : "Bagaimana membangun alat pemberi makan hewan peliharaan berbasis 

Internet of Things ?" 

1.3. Batasan Masalah 

 Beberapa batasan masalah yang ada di dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut:  

 1. Optimalisasi alat ini dikembangkan dengan basis Internet of Things 

dengan ESP32-CAM yang digunakan dalam sistem pembangunan alat pemberi 

makan hewan peliharaan berbasis internet of things. 

 2. Penelitian ini hanya menggunakan miniatur tempat makan hewan dan 

sistem untuk menyimpan data kebutuhan makanan hewan peliharaan. 

 3. Tujuan proyek hanya untuk hewan peliharaan seperti anjing ataupun 

kucing. Anjing ataupun kucing yang dipelihara harus berukuran kecil. 

 4. Jenis makanan yang dapat digunakan hanya petfood kering dan 

berukuran kurang lebih 1 cm. 

1.4. Tujuan Penelitian 

 Berdasarkan latar belakang di atas maka tujuan penelitian adalah :  

 "Membangun alat makan hewan peliharaan berbasis Internet of Things". 

1.5. Metode Penelitian 

Langkah-langkah yang dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Requirement 

 a. Studi Literatur 

 Metode ini dilakukan untuk mencari dan menemukan refrensi yang dapat 

digunakan. Refrensi melalui jurnal, skripsi, buku maupun sumber - sumber 

lainnya untuk melancarkan penelitian ini. 

 b. Perencanaan 

 Melakukan Perencanaan untuk menentukan bagaimana alur dari alat 

pemberi makan hewan peliharaan berbasis Internet of Things dibuat dan 

mengetahui manfaat dari adanya alat pemberi makan hewan peliharaan berbasis 

Internet of Things ini bagi orang yang memilki hewan peliharaan. 
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2. Perancangan  

 Membuat rancangan algoritma supaya otomasi pemberi makan hewan 

peliharaan yang dibuat dapat optimal sehingga dapat menyelesaikan masalah 

kekhawatiran para pemilik hewan peliharaan saat harus meninggalkan hewan 

peliharaannya untuk bekerja, kuliah, atau keluar kota yang diatur oleh sistem 

pemberi makan hewan peliharaan. 

3. Pembangunan Sistem  

 Setelah data - data yang dibutuhkan sudah lengkap penulis akan mulai 

membangun sistem perangkat lunak menggunakan ESP32-CAM. ESP32-CAM 

digunakan untuk pembangunan sistem yang meliputi pengkodean untuk 

mewujudkan sistem yang diharapkan oleh penulis. 

4. Pengujian Sistem 

 Pengujian sistem ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana sistem yang 

penulis buat sehingga dapat mengetahui kekurangan dan kelebihan sistemnya. 

Jika masih ada kekurangan dalam sistem maka penulis dapat memperbaiki 

sehingga  sistem yang dibuat dapat sempurna. 

1.6. Sistematika Penulisan 

Secara sistematis isi dari laporan ini disusun sebagai berikut: 

BAB 1 PENDAHULUAN 

Bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan laporan. 

BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi penjelasan dari penelitian-penelitian yang sebelumnya telah 

dilakukan akan digunakan untuk pemecahan masalah. 

BAB 3 LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi dasar-dasar teori yang digunakan sebagai pedoman dan acuan 

dalam pemecahan masalah. 

BAB 4 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

Bab ini berisi penjelasan mengenai analisis dan desain dari perancangan 

perangkat lunak dari aplikasi yang dibuat. 

BAB 5 IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 



 

 5  

 

Bab ini berisi penjelasan mengenai implementasi dan pengujian sistem dari 

aplikasi yang dibuat. 

BAB 6 KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi kesimpulan mengenai aplikasi yang telah dibuat beserta saran- saran 

yang bermanfaat untuk pengembangan lebih lanjut. 
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BAB II. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Penelitian Terdahulu 

 Penelitian mengenai alat pemberi makan hewan untuk sebuat proyek 

Internet of Things (IOT) belum banyak dilakukan sebelumnya. Hanya ada 

beberapa penelitian yag sudah dilakukan sebelumnya seperti Mochamad Hilman 

Baehaki, Susmini Indriani Lestariningati dengan judul “Pemberi Pakan Hewan 

Peliharaan Berbasis Web” [3]. Mereka merancang alat agar hewan peliharaan 

yang ada di rumah dapat makan secara teratur walaupun pemiliknya sedang tidak 

ada di rumah. Dengan menggunakan Mini PC Rasberry alat yang dirancang 

berupa kotak pakan hewan dapat menuangkan pakan ke dalam wadah pakan yang 

telah disediakan. Sistem berbasis web ini dilengkapi dengan Graphical User 

Interface (GUI) yang dikendalikan menggunakan komputer PC, laptop dan 

telephone seluler. Sehingga pemilik dapat tetap memberi makan hewan peliharaan 

mereka secara teratur walaupun sedang tidak ada di rumah. 

 Penelitian yang dilakukan oleh Anak Agung Gede Ekayana, I Gusti 

Ngurah Eka Putra dengan judul “Rancang Bangun Sistem Pemberi Makan dan 

Minum Hewan Peliharaan” [2]. Alat yang dirancang dalam penelitian ini berbasis 

SMS dimana alat akan merespon perintah dari pengguna melalui SMS. Dimana 

ATMega328 yang berfungsi sebagai mikrokontroler akan memproses perintah 

tersebut. Kemudian makan dan minum hewan peliharaan akan keluar melalui 

motor servo sebagai outputnya. Kemudian pengguna akan menerima SMS dari 

sistem jika perintah sudah berhasil dijalankan.  

 Penelitian yang dilakukan oleh Ummul Khair dan Tiara Sabrina dengan 

judul “Alat Pemberi Makan Kucing Otomatis Berbasis Arduino Uno pada Pet 

Shop” [4]. Penelitian ini merancang mekanisme alat pemberi makan kucing secara 

otomatis yang digunakan untuk Pet Shop sehingga makanan kucing yang 

dititipkan di Pet Shop dapat sesuai takaran. Sistem ini menggunakan sensor berat 

untuk mengetahui seberapa berat makanan yang diberikan agar dapat sesuai 

dengan takaran kebutuhan makan kucing. Alat ini juga menggunakan RTC untuk 

mengatur waktu makan kucing agar kucing dapat makan secara teratur dan tepat 

waktu sesuai takarannya. 
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 Penelitian yang dilakukan oleh Ali Khumaidi dengan judul “Rancang 

Bangun Prototype Alat Otomatis Untuk Untuk Pemberi Pakan Dan Mandi Burung 

Kicau Menggunakan Mikrokontroller Arduino” [5]. Penelitian ini membuat alat 

makan dan mandi otomatis untuk burung kicau yang dapat dikendalikan melalui 

smartphone. Pada alat ini katup penutup dan pembuka pakan burung kicau 

menggunakan motor servo untuk menggerakkan katupnya. Pompa air disini 

berfungsi sebagai penyalur air. Alat ini bekerja sesuai waktu yang telah diatur 

oleh pengguna menggunakan timer pada mikrokontroler Arduino. 

 Penelitian yang dilakukan oleh Malinda Beth Audrina dengan judul 

“Rancang Bangun Pemberi Makan Otomatis Pada Kucing Menggunakan 

Mikrokontroler” [6]. Penelitian ini merancang alat untuk mengatur takaran dan 

waktu makan kucing peliharaan dimana Arduino Mega 250 berperan sebagai 

mikrokontroler yang mengendalikan kerja alat ini. Sehingga pemilik hewan 

peliharaan kucing akan sangat terbantu untuk mengatur porsi makan kucing 

peliharaannya. 

 Penelitian yang dilakukan oleh Heri Ngarianto, Alexander A S Gunawan 

dengan judul “Pengembangan Automatic Pet Feeder Menggunakan Platform 

Blynk Berbasis Mikrokontroler ESP8266” [7]. Penelitian ini merancang alat untuk 

memberi makan hewan peliharaan menggunakan ESP8266 sebagai 

mikrokontroler yang dilengkapi Relay Shield untuk mengatur banyak sedikitnya 

makanan hewan peliharaan yang dikeluarkan. Alat ini dioperasikan menggunakan 

aplikasi Blynk yang diakses menggunakan smartphone dan dapat digunakan 

melalui jarak jauh. Sehingga pemilik tetap dapat memberi makan hewan 

peliharaanya walaupun sedang sibuk bekerja atau berada di luar rumah. 

 Penelitain yang dilakukan oleh Kaisel Abdul Kahar Wiajaya, I Komang 

Somawirata, dan Yudi Limpraptono dengan judul “Rancang Bangun Alat Pemberi 

Makan Dan Monitoring Sisa Pakan Kucing Berbasis Internet Of Things (IOT)” 

[8]. Penelitian ini membuat alat pemberi makan kucing dan monitoring sisa pakan 

kucing berbasis web. Alat ini bekerja secara otomotis menggunakan modul RCT 

dan dilengkapi dengan sensor berat untuk memonitoring sisa pakan kucing yang 

ada pada wadah pakannya. Kemudian ada kamera VCO706 untuk mengirimkan 
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gambar kepada pemilik hewan peliharaan terkait kondisi kucing dan wadah 

pakannya melalui web yang dapat diakses melalui smartphone berbasis Android. 

 Penelitian yang dilakukan oleh Lukman Nulhakim dengan judul “Alat 

Pemberi Makan Ikan Di Akuarium Otomatis Berbasis Mikrokontroler ATMEGA 

16” [9]. Penelitian kali ini membuat alat pemberi makan ikan secara otomatis 

menggunakan ATMEGA16 sebagai mikrokontroler. Alat ini dapat diakses jarak 

jauh menggunakan smartphone. Sehingga pemilik ikan dapat tetap memberi 

makan ikan mereka saat berada di luar rumah secara otomatis dan sesuai jadwal 

makan ikan peliharaan.  

 Penelitian yang dilakukan oleh Moh Ikhsan Saputro, Alfian Rivaldi, 

Sondang Sibuea, dan Fenty Tristanti Julfia dengan judul “Alat Pemberi Makan 

Hewan Peliharaan Otomatis Berbasis Teknologi Internet Of Things (IOT)” [10]. 

Penelitian ini merancang alat pemberi makan hewan peliharaan secara otomatis 

menggunakan metode System Development Live Cycle (SDLC) berbasis web. Alat 

ini menggunakan Arduino Uno sebagai mirokontroler untuk menjalankan 

mekanisme alat ini. Sistem pada alat ini diakses melalui web yang dapat 

dioperasikan menggunakan telephone seluler pengguna.
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Tabel 2. 1. Tabel Perbandingan dengan Peneliti Terdahulu 

*Penelitian yang dilakukan

1. Peneliti 
Khair & 

Sabrina[4] 

Baehaki & 

Lestariningati[3] 
Ekayana & Putra[2] Susanto, dkk [1] Mahanani (2020)* 

2. 

 

Judul 

Penelitian 

Alat Pemberi 

Makan Kucing 

Otomatis 

Berbasis 

Arduino Uno 

pada Pet Shop 

Pemberi Pakan 

Hewan Peliharaan 

Berbasis Web 

Rancang Bangun Sistem 

Pemberi Makan dan 

Minum Hewan 

Peliharaan Berbasis SMS 

Gateway 

Rancang Bangun Alat 

Pemberi Makan 

Anjing/Kucing Otomatis 

dengan Kotrol SMS 

Pembangunan Alat 

Pemberi Makan Hewan 

Peliharaan Berbasis 

Internet of Things 

3. Tools Arduino Web SMS Gateway SMS Gateway ESP32-Camera 

4. 
Bahasa 

Pemograman 
C C C C C 

5. 
Sasaran 

Pengguna 

Pemilik rumah 

sedang pergi 

bekerja atau 

bepergian jauh. 

Pemilik rumah 

sedang pergi 

bekerja atau 

bepergian jauh. 

Pemilik rumah sedang 

pergi bekerja atau 

bepergian jauh. 

Pemilik rumah sedang 

pergi bekerja atau 

bepergian jauh. 

Pemilik rumah sedang 

pergi bekerja atau 

bepergian jauh. 
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BAB VI. PENUTUP 
6.1. Kesimpulan 

 Dari hasil penelitian yang telah dilakukan penulis dapat diambil 

kesimpulan yaitu alat makan hewan peliharaan berbasis internet of things telah 

berhasil dibangun. 

6.2. Saran  

 Saran dari penulis untuk Pengembangan Alat Pemberi Makan Hewan 

Peliharaan ini adalah :  

1. Dibuat sistem penjadwalan sehingga makanan bisa keluar otomatis sesuai 

dengan takaran jumlah makanan dan waktu jam makan yang telah 

ditentukan. 

2. Dibuat aplikasi sendiri untuk mengoperasikan alat pemberi makan hewan 

peliharaan secara otomatis agar lebih menarik minat pengguna untuk 

menggunakan alat pemberi makan hewan peliharaan secara otomatis. 
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