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ABSTRAK. Teknologi akuakultur semakin berkembang pesat untuk meningkatkan efisiensi budidaya ikan, termasuk 

pakan ikan lele. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat sistem pemberian pakan otomatis yang menggunakan 

mikrokontroler ESP32 dan servo motor, dan dikontrol oleh aplikasi Blynk. Sistem ini diharapkan dapat memberikan pakan 

secara teratur, akurat, dan mengurangi pemborosan pakan. Diharapkan bahwa teknologi ini akan membantu dalam budidaya 

lele yang lebih baik, mengurangi pemborosan, dan meningkatkan efisiensi pemberian pakan. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa sistem ini memiliki tingkat keberhasilan 95% dalam pemberian pakan. Meskipun sistem ini efektif, perlu diatasi 

ketergantungan pada koneksi internet yang stabil dan daya tahan servo motor. Secara keseluruhan, penelitian ini 

menunjukkan bahwa penggunaan teknologi Internet of Things (IoT) dalam akuakultur dapat meningkatkan produktivitas 

dan menguntungkan peternak ikan lele secara signifikan. 

Kata Kunci: Internet of things, Pakan Ikan, Blynk 

 

ABSTRACT. Aquaculture technology is growing rapidly to improve the efficiency of fish farming, including catfish feed. 

The purpose of this study is to create an automatic feeding system using an ESP32 microcontroller and servo motor, and 

controlled by the Blynk application. This system is expected to provide feed regularly, accurately, and reduce feed waste. 

It is hoped that this technology will help in better catfish farming, reduce waste, and increase feeding efficiency. The results 

of the study showed that this system had a 95% success rate in feeding. Although this system is effective, it is necessary to 

overcome the dependence on a stable internet connection and the durability of the servo motor. Overall, this study shows 

that the use of Internet of Things (IoT) technology in aquaculture can increase productivity and significantly benefit catfish 

farmers. 

Keywords: Keywords: Internet of things, Fish Feed, Blynk 

 

1. Pendahuluan 

 

Pada umumnya, orang-orang memelihara ikan adalah kegiatan yang dilakukan sebagai hobi, 

tetapi kadang-kadang hobi tersebut dapat berkembang menjadi pekerjaan atau pendapatan. 

Pemeliharaan ikan merupakan pekerjaan yang   membutuhkan banyak waktu dan tenaga, memelihara 

ikan telah lama menjadi hobi populer di kalangan Masyarakat(Nurianto Yudha, Purnomo Indu 

Pemberian pakan ikan lele dilakukan secara otomatis merupakan implementasi teknologi untuk 

memudahkan proses pemberian pakan pada budidaya ikan lele. Tindakan ini sangat penting terutama 

dalam skala komersial ataupun rumahan, karena ikan lele membutuhkan pemberian pakan yang 

teratur dan dalam jumlah yang tepat untuk pertumbuhan yang optimal. Faktor utama dalam budidaya 

ikan adalah pakan. Namun, pembudidaya ikan lele menghadapi masalah sistem pemberian ikan yang 

masih berfokus pada sumber daya (Nashrullah et al., 2019).  

Perangkat rumah atau industri dari Internet of Things (IoT) yang memungkinkan perangkat 

untuk berkomunikasi dan mengontrol sambil terhubung ke internet (Windesi et al., 2022). 

Mikrokontroler NodeMCU adalah bagian dari teknologi IOT (Internet Of Things) dan lebih murah 

daripada pesaingnya. Alat perawatan ikan hias dapat dikontrol melalui smartphone yang berjalan 

pada sistem operasi Android atau IOS. Selain itu, dapat diprogram menggunakan bahasa 

pemrograman Arduino IDE, membuatnya lebih mudah digunakan (Salmon et al., 2023). 

Salah satu sektor perikanan yang berkembang pesat di Indonesia adalah budidaya ikan lele. 

Saat ini, sebagian besar peternak lele masih menggunakan metode manual untuk memberi makan 

ikan mereka, yang sering kali tidak optimal dalam hal waktu dan jumlah pakan. Manajemen 

pemberian pakan yang efektif dan tepat waktu adalah komponen penting dalam budidaya lele. 

Jika memberikan pakan ikan lele dilakukan secara manual, maka secara tidak langsung akan 

mengganggu pertumbuhan ikan, yang kemudian akan mengurangi hasil panen ikan tersebut. Sangat 
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penting untuk membuat sistem yang melacak pemberian pakan ikan melalui Internet of Things (IoT). 

Sistem ini harus mengetahui kapan dan berapa banyak pakan yang harus diberikan kepada ikan. Pada 

penelitian ini, metode penelitian ini digunakan (Anindita et al., 2022). Bidang akuakultur memiliki 

potensi besar untuk meningkatkan efisiensi operasional dengan penggunaan teknologi Internet of 

Things (IoT). Dalam penelitian sebelumnya, mikrokontroler seperti Arduino dan Raspberry Pi telah 

digunakan untuk mengotomatisasi berbagai tugas, seperti memberikan pakan ikan. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mengembangkan sistem yang dapat mengotomatisasi pemberian pakan 

ikan lele dengan menggunakan aplikasi Blynk, ESP32, dan servo motor. 

 

2. METODE PENELITIAN 

 

Metode Penelitian ini menggunakan metode eksperimental bertujuan untuk menerapkan 

sistem pemberi pakan ikan lele secara otomatis. Penelitian ini dengan menjalankan serangkaian 

metode penelitian yang efektif dan sistematis dengan konsep penerapan internet of things. Langkah-

langkah penelitian ini mencakup beberapa tahapan yang diterapkan secara berurutan, sebagaimana 

pada gambar berikut. 

 

 
Gambar 1. Tahapan Penelitian  

 

Gambar diatas menerangkan bahwa penelitian yang terdiri dari enam tahap yang saling terkait, setiap 

tahap biasanya dirancang untuk mendukung dan melengkapi satu sama lain, memastikan bahwa 

penelitian berjalan secara sistematis dan komprehensif. Berikut adalah penjelasan umum dari tahapan 

tersebut: 

a) Studi Literature 

Studi literatur, juga dikenal sebagai kajian literatur atau tinjauan pustaka, adalah tahap 

penting dalam proses penelitian di mana peneliti mengidentifikasi, mengevaluasi, dan mensintesis 

literatur yang relevan dengan topik atau masalah penelitian yang sedang diteliti. Studi literatur 

berfungsi untuk memberikan landasan teoretis bagi penelitian, membantu dalam merumuskan 

pertanyaan penelitian, serta menempatkan penelitian dalam konteks pengetahuan yang sudah ada. 

b) Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan adalah proses sistematis untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi 

kebutuhan yang harus dipenuhi untuk mencapai tujuan tertentu. Proses ini digunakan dalam berbagai 

konteks, seperti pengembangan produk, perencanaan proyek, desain sistem, pendidikan, dan 
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pengembangan sumber daya manusia. Analisis kebutuhan membantu memastikan bahwa solusi yang 

diusulkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan yang ada, sehingga lebih efektif dan efisien 

c) Perancangan Konsep 

Perancangan konsep adalah tahap penting dalam pengembangan produk, layanan, sistem, 

atau proyek di mana ide-ide awal dikembangkan menjadi konsep yang lebih matang dan terstruktur. 

Tujuan dari perancangan konsep adalah untuk merumuskan ide yang jelas dan konkret tentang apa 

yang akan dikembangkan, bagaimana hal itu akan memenuhi kebutuhan yang diidentifikasi, dan 

bagaimana konsep tersebut dapat diimplementasikan. 

d) Uji coba Prototipe 

Uji coba prototipe adalah proses penting dalam pengembangan produk, sistem, atau layanan 

di mana model awal (prototipe) diuji untuk mengevaluasi fungsionalitas, desain, dan kinerja sebelum 

versi final dikembangkan. Uji coba ini bertujuan untuk mengidentifikasi masalah atau kekurangan 

dalam desain atau fungsi prototipe sehingga dapat diperbaiki sebelum produksi atau implementasi 

skala penuh. 

e) Pengembangan Prototipe 

Pengembangan prototipe adalah tahap penting dalam proses desain dan pengembangan 

produk, sistem, atau layanan, di mana sebuah model awal dibuat untuk menguji dan memvalidasi 

konsep sebelum versi final diproduksi atau diimplementasikan. Prototipe memungkinkan 

pengembang dan pemangku kepentingan untuk mengeksplorasi ide-ide, mengidentifikasi masalah, 

dan melakukan perbaikan sebelum berkomitmen pada produksi atau pengembangan penuh. 

f) Penyusunan Laporan 

Penyusunan laporan adalah proses menyusun dan menulis dokumen yang secara sistematis 

menyajikan informasi, temuan, analisis, dan rekomendasi terkait dengan suatu proyek, penelitian, 

atau kegiatan tertentu. Laporan yang baik harus jelas, terstruktur, dan mudah dipahami oleh pembaca. 

Laporan ini juga harus mencakup semua informasi yang relevan untuk tujuan tertentu, apakah itu 

untuk mendokumentasikan hasil penelitian, mengkomunikasikan perkembangan proyek, atau 

mengevaluasi kinerja 

 

 
Gambar 2 Architecture pemberi pakan otomatis menggunakan blynk 
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Gambar diatas menunjukkan bahwa sistem otomatisasi pemberian pakan pada ikan lele dengan 

menggunakan komponen-komponen sebagai berikut : 

a) Servo dan Kolam Ikan Lele, Digunakan untuk menggerakkan wadah pakan atau penutupnya, 

servo motor ini akan membuka atau menutup wadah pakan ketika menerima sinyal, 

memungkinkan sejumlah pakan jatuh ke kolam ikan. Wadah atau tempat ikan lele menggunakan 

terpal yang dibuat sedemikian rupa sebagai tempat pembudidayaan ikan.  

b) Nodemcu ESP32 merupakan modul mikrokontroler yang memiliki fitur mode ganda WiFi dan 

bluetooth. Ini membantu pengguna membuat berbagai sistem aplikasi dan proyek berbasis IoT 

(Internet of Things). Mikrokontroler ESP32 berfungsi sebagai pusat kendali dan 

menghubungkan servo ke aplikasi melalui jaringan internet. Aplikasi Blynk mengirimkan 

perintah kepada mikrokontroler ESP32, yang kemudian menggerakkan servo untuk memberikan 

pakan. 

c) Cloud (Awan) adalah Ikon awan ini menunjukkan bahwa sistem terhubung ke internet dan 

menggunakan komunikasi berbasis cloud. ESP32 menerima semua perintah dari aplikasi Blynk 

melalui koneksi internet. 

d) Aplikasi Blynk adalahAplikasi Blynk (di bagian bawah): Blynk adalah aplikasi yang 

memungkinkan pengguna mengawasi status sistem dari jarak jauh, mengatur jadwal pemberian 

pakan, dan menerima notifikasi tentang aktivitas pemberian pakan. Dengan program ini, 

pengguna dapat mengontrol ESP32 di internet. 

Untuk mengontrol gerakan wadah pakan, rangkaian ESP32 dan servo dihubungkan. Untuk 

memungkinkan kontrol jarak jauh, aplikasi Blynk dikonfigurasi dengan ESP32 melalui jaringan Wi-

Fi.Setelah sistem dirakit, pengujian dilakukan dengan membuat sejumlah jadwal pemberian pakan 

melalui aplikasi Blynk dan melihat seberapa baik sistem memberikan pakan tepat waktu. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Setelah sistem otomatisasi pakan ikan lele dipasang, berbagai tes dilakukan untuk menguji 

kinerja hardware, kontrol jarak jauh dengan aplikasi Blynk, dan keteraturan pemberian pakan 

menurut jadwal yang telah diatur. Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem otomatisasi pakan 

ikan lele berfungsi dengan baik dan dapat memberikan pakan dengan akurasi 95% sesuai jadwal yang 

diatur dalam aplikasi Blynk. Kestabilan koneksi internet dan daya tahan servo adalah beberapa 

komponen yang mempengaruhi kinerja sistem. 

ESP32 berfungsi sebagai pusat kontrol, mengontrol servo motor, dan menghubungkan 

sistem ke jaringan Wi-Fi. Pengujian menunjukkan bahwa servo dapat secara stabil membuka dan 

menutup wadah pakan tiga kali sehari sesuai jadwal. Servo merespons mekanisme dispenser pakan 

dengan waktu respons rata-rata 1 detik setelah perintah dikirim dari aplikasi Blynk. 
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Gambar 3. Monitoring pemberian status pakan 

 

Gambar 3. Menunjukkan proses pemberian pakan pada ikan lele ketika status pakan 0, maka belum 

melakukan pemberian pakan, dan ketika statusnya 1 makan sistem pakan berjalan dengan keterangan 

“Sudah dikash makanan”. Peternak dapat mengontrol pemberian pakan secara real-time dengan 

aplikasi Blynk. Pengguna dapat menggunakan ponsel untuk mengubah waktu pemberian pakan 

kapan saja. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi Blynk memiliki waktu respons yang sangat 

cepat, dengan keterlambatan rata-rata sekitar dua hingga tiga detik mulai dari saat perintah dikirim 

hingga servo bergerak. Selain itu, fitur notifikasi Blynk berfungsi dengan baik; itu melaporkan setiap 

kali pakan diberikan.  

 

Tabel 1. Hasil Pengujian Sistem Otomatisasi Pemberian Pakan Ikan Lele 

Alat/ Aspek Uji Parameter Hasil Pengujian 

Kinerja ESP32 Latency pengiriman perintah 2-3 detik 

Koneksi Wi-Fi Stabil (95%) 

Kinerja Servo Waktu respon gerakan 1 detik 

Pengaturan Pakan Jumlah Pakan ± 5 gram 

Frekuensi pemberian pakan 3x sehari 

Efisiensi Pakan Pengurangan pemborosan Pakan ± 10 % 

Kinerja Aplikasi  

Blynk 

Pemberitahuan/notifikasi  100% 

 

Tabel di atas menunjukkan performa yang stabil dalam menerima dan mengeksekusi 

perintah aplikasi Blynk. Waktu rata-rata antara pengiriman perintah dan respons servo adalah 2 

hingga 3 detik. Ini dianggap cukup untuk memenuhi kebutuhan otomatisasi pakan. Servo motor 

sangat cepat, dengan waktu respons rata-rata 1 detik untuk membuka dan menutup wadah pakan. 

Namun, setelah 30 hari pengujian, terjadi penurunan kinerja, sehingga disarankan untuk 

menggunakan servo dengan spesifikasi yang lebih tinggi untuk beban jangka panjang. Sistem ini 
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mampu memberikan pakan dengan akurasi yang cukup baik. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 

ada deviasi berat pakan sekitar ± 5 gram dari jumlah yang telah diatur sebelumnya. Selain itu, sistem 

berhasil memberikan pakan tiga kali sehari sesuai jadwal yang diatur di aplikasi Blynk.  

Otomatisasi dapat mengurangi pemborosan pakan hingga 20%. Ini berbeda dengan 

kelompok ikan yang diberi makan secara manual, di mana pemberian pakan berlebihan atau tidak 

merata terjadi, yang menyebabkan pemborosan. Dengan menggunakan antarmuka yang mudah 

digunakan aplikasi Blynk, pengguna dapat dengan mudah mengubah jadwal pemberian pakan kapan 

saja, dan sistem akan mengeksekusinya segera.  

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN  

Penelitian ini menghasilkan sistem otomatisasi pemberian pakan ikan lele berbasis ESP32, 

servo motor, dan aplikasi Blynk yang memungkinkan peternak memberikan pakan kepada ikan 

mereka secara otomatis dan efisien. Dengan memanfaatkan ESP32, servo motor, dan aplikasi Blynk, 

sistem otomatisasi pemberian pakan ikan ini memungkinkan kontrol jarak jauh yang efektif dengan 

koneksi internet. Aplikasi Blynk memungkinkan pengguna untuk memantau status pemberian pakan 

dan mengatur jadwal pemberian pakan dari mana saja. ESP32 berfungsi sebagai penghubung antara 

perintah pengguna melalui cloud dan servo motor yang mengontrol wadah pakan. Akibatnya, 

pemberian pakan dapat dilakukan dengan lebih tepat waktu dan terkontrol, sehingga mengurangi 

pemborosan pakan dan meningkatkan efisiensi budidaya. 

Salah satu kendala utama sistem ini adalah bergantung pada koneksi internet yang stabil. 

Jika sinyal Wi-Fi lemah atau terputus, sistem tidak dapat menerima perintah dari aplikasi Blynk. 

Dalam hal ini, sistem cadangan berbasis timer lokal di ESP32 diperlukan untuk memastikan bahwa 

pemberian pakan tetap berjalan sesuai jadwal meskipun koneksi internet terputus. Selain itu juga 

penelitian ini  dilanjutkan dapat mengembangkan sistem ini dengan menambahkan sensor untuk 

memantau kondisi air atau mengintegrasikan sistem dengan kecerdasan buatan (AI) untuk 

memberikan rekomendasi pakan berdasarkan kondisi kolam sebenarnya 
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