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PENGEMBANGAN APLIKASI ANDROID SISTEM KEAMANAN DAN 

PERLINDUNGAN GUDANG TERNAKPEDIA BERBASIS INTERNET OF 

THINGS 

 

ABSTRAK 

 

Ketika sebuah tempat digunakan sebagai gudang untuk menyimpan barang 

berharga dalam bentuk apapun, tempat itu akan beresiko dijadikan incaran oleh 

pencuri dan juga tidak luput dari kemungkinan terjadinya kebakaran. Oleh karena 

itu, perlu dibuatnya sebuah sistem yang dapat memantau kondisi gudang secara 

real-time dan mendeteksi terjadinya kebakaran sehingga dapat segera ditangani 

jika terjadinya pembobolan atau kebakaran di gudang Ternakpedia selaku mitra 

skripsi. Pembuatan Aplikasi Mobile berbasis Android yang terintegrasi dengan 

“Sistem Keamanan dan Perlindungan Gudang” menggunakan framework Flutter 

bermaksud untuk mengatasi hal ini. Aplikasi Android ini menggunakan Firebase 

sebagai back-end keseluruhannya sehingga aplikasi dapat menampilkan hasil 

pengukuran sensor – sensor dan mengendalikan salah satu dari dua alarm yang 

terdapat pada sistem. Aplikasi ini menggunakan sebuah WebView untuk mengakses 

tautan livestream ESP32Cam yang terbentuk dari Websocket yang dijalankan di 

Virtual Machine yang disediakan di Google Cloud Platform. Pengujian keakuratan 

nilai data sensor dan notifikasi mendapatkan persentase 100%. Feed Livestream 

yang dibuat nyaman untuk dijadikan fungsi pengawasan karena memiliki frame 

rate sebesar 53 – 54 FPS dan dapat dimuat di aplikasi. Pengujian yang dilakukan 

berdasarkan standar kualitas ISO 25010, yakni Functional Suitability dan 

Coexistence mendapatkan persentase 100% dan masuk ke dalam kategori “Sangat 

Layak”. Pengujian yang berdasarkan standar ISO 25010 lainnya, yakni 

Performance Efficiency didapatkan penggunaan CPU dan memori rata – rata 

sebesar 3.7535% dan 154,372.4 KB. Pengujian yang berdasarkan standar ISO 

25010 yang terakhir, yakni Usability mendapatkan persentase usability 89.33% 

dan masuk ke kategori “Sangat Baik”. 

 

Kata Kunci: Aplikasi Android, Firebase, Flutter, Google Cloud Platform, 

Kebakaran, Pencuri 
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DEVELOPMENT OF THE ANDROID APPLICATION FOR THE 

INTERNET OF THINGS BASED TERNAKPEDIA WAREHOUSE 

SECURITY AND PROTECTION SYSTEM  

 

ABSTRACT 

 

When a space is used as a warehouse to store valuable things in any form, it is 

prone to become a target for burglars and is also prone to the possibility of catching 

fire. All of these call for a system that could monitor the warehouse in real-time and 

detect fire in the warehouse belonged to Ternakpedia, who was the thesis partner, 

so that a burglary or the warehouse catching fire could be immediately handled if 

either of them were to happen. The development of this Android based “Warehouse 

Security and Protection System” integrated mobile application using Flutter is 

meant to answer that very call. This mobile application uses Firebase as its back-

end to allow it to display the readings of the sensors of the “Ternakpedia 

Warehouse Security and Protection System” and control one of the two alarms that 

the said system has. This mobile application uses a WebView to access the 

ESP32Cam livestream feed URL which was generated by a Websocket running on 

a Virtual Machine which is provided by Google Cloud Platform. Sensor data value 

and notification accuracy tests both resulted in 100% percentage. The created 

livestream feed was comfortable to be used as a surveillance means because it ran 

at 53 – 54 FPS and was able to be loaded on the application. The tests that were 

carried out based on the ISO 25010 quality standard, which were Functional 

Suitability and Coexistence, both resulted in 100% percentage and classified as 

“Very Feasible”. Another test which was also carried out based on the ISO 25010 

standard, which was Performance Efficiency, resulted in 3.7535 % CPU usage and 

154,372.4 KB memory usage. The last test carried out based on the ISO 25010 

standard, which was Usability, resulted in 89.33% usability percentage and 

classified as “Very Good”. 

 

Keywords: Android Application, Burglars, Fire, Firebase, Flutter, Google Cloud 

Platform 
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BAB 1  

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Rasa aman menduduki posisi kedua dalam teori hierarki kebutuhan manusia 

setelah kebutuhan dasar seperti sandang, pangan, dan papan. Hal ini mendasari 

adanya perkembangan teknologi dalam aspek keamanan untuk menghindari 

berbagai macam bahaya yang disebabkan oleh alam, manusia, dan lainnya yang 

dapat menimbulkan kerusakan maupun kerugian, mengingat keamanan atas diri dan 

lingkungan sekitarnya merupakan hal penting yang dibutuhkan manusia.  

Sering terrengutnya nyawa disebabkan oleh kebakaran yang terlambat 

teratasi, ataupun karena tertimpa reruntuhan lantaran terlambat menyelamatkan diri 

saat terjadi gempa bumi, serta banyaknya kasus kriminalitas seperti pencurian dan 

pembobolan lantaran sistem keamanan atau peringatan bahaya yang tidak memadai. 

Hal ini dapat terjadi dimanapun seperti contohnya. Warehouse JNE di daerah 

Cimanggis, Depok yang hangus terbakar di bulan September 2022 (Huda, 2022) 

dan warehouse JNE di Jambi yang berhasil dibobol oleh sekelompok pencuri di 

bulan Mei 2022 (Mahatma, 2022). Kejadian – kejadian ini tentunya menyebabkan 

kerugian ke berbagai macam pihak. Ternakpedia adalah sebuah UMKM atau 

startup yang bergerak di sektor peternakan dengan menjual produk – produk 

kesehatan dan konsumsi hewan ternak dan dipilih sebagai mitra skripsi karena 

Ternakpedia belum memiliki sistem keamanan dan perlindungan gudang yang 

memadai pada gudang produknya. 

Pada tahun 2021 telah dibuatnya sebuah sistem monitoring kebocoran gas dan 

api menggunakan aplikasi Blynk dan pada tahun 2022 telah dibuatnya sebuah sistem 

sistem serupa tetapi menggunakan aplikasi Android yang dibuat menggunakan 

Kotlin. Pengembangan sistem yang dibuat dari kedua sistem tersebut adalah fitur 

livestream menggunakan ESP32Cam yang terhubung ke sebuah websocket Node.js 

yang dijalankan di sebuah virtual machine yang dibuat di Google Cloud Platform 

(GCP). 

BAB I 
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Oleh karena itu, Sistem Keamanan dan Perlindungan Gudang Ternakpedia 

menggunakan aplikasi Android yang dibuat untuk gudang produk – produk lapak 

Ternakpedia. Sistem yang dibuat dapat memberikan akses pengawasan dari 

manapun dan kapanpun kepada pengguna dan memberikan peringatan bahaya 

ketika terjadi kebakaran maupun tindak kriminalitas sehingga diharapkan 

keamanan gudang Ternakpedia bisa menjadi lebih terjamin. 

1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan di atas, maka permasalahan yang 

akan dibahas dalam tugas akhir atau skripsi ini adalah sebagai berikut : 

a. Bagaimana mengembangkan aplikasi yang dapat mengoperasikan 

Ternakpedia Warehouse Security and Protection System berbasis IoT 

menggunakan aplikasi Android? 

b. Bagaimana cara mengintegrasikan sistem dengan aplikasi Android 

menggunakan Firebase? 

c. Bagaimana kualitas aplikasi yang dapat memantau dan mengoperasikan 

Ternakpedia Warehouse Security and Protection System? 

d. Bagaimana hasil semua pengujian aplikasi yang dapat yang dapat memantau 

dan mengoperasikan Ternakpedia Warehouse Security and Protection System? 

1.3. Tujuan 

Tujuan yang ingin dicapai dari tugas akhir atau skripsi ini adalah sebagai 

berikut : 

a. Merancang dan membangun aplikasi yang dapat mengoperasikan 

Ternakpedia Warehouse Security and Protection System berbasis IoT 

menggunakan aplikasi Android. 

b. Mengintegrasikan sistem dengan aplikasi Android menggunakan Firebase 

c. Menganalisa kualitas aplikasi yang dapat memantau dan mengoperasikan 

Ternakpedia Warehouse Security and Protection System. 

d. Menganalisa hasil semua pengujian aplikasi yang dapat yang dapat memantau 

dan mengoperasikan Ternakpedia Warehouse Security and Protection System. 
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1.4. Luaran 

Luaran yang hendak dicapai dalam tugas akhir atau skripsi ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Aplikasi Android yang dapat melakukan pemantauan dan pengopersian 

Ternakpedia Warehouse Security and Protection System berbasis IoT 

menggunakan aplikasi Android yang dapat diakses kapanpun di manapun 

melalui smartphone pribadi.  

2. Laporan tugas akhir atau skripsi. 

3. Jurnal yang diterbikan di sebuah platform jur
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BAB 5  

KESIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil pembahasan, pengujian dan analisis yang telah dilakukan 

pada bab – bab sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Pengembangan aplikasi yang dapat mengoperasikan Ternakpedia Warehouse 

Security and Protection System berbasis IoT menggunakan aplikasi Android 

berhasil dilakukan dengan menggunakan framework Flutter, Firebase, Node.js 

dan Google Cloud Platform (GCP). Ini dibuktikan dengan hasil pengujian 

functional suitability yang meraih persentase kelayakan sebesar 100% dan 

semua fitur dan halaman aplikasi telah teruji dapat bekerja dengan semestinya. 

2. Sistem dapat diintegrasikan dengan aplikasi Android menggunakan dependency 

firebase_core, firebase_auth dan firebase_database pada pemrograman aplikasi 

menggunakan framework Flutter. Ini dibuktikan dengan 7 dari 43 test case pada 

pengujian functional suitability yang semua persentase kelayakannya bernilai 

100% atau semua fitur yang berhubungan dengan Firebase dapat bekerja dengan 

semestinya. 

3. Hampir semua pengujian aplikasi yang berdasarkan standar kualitas ISO 25010 

berhasil mencapai nilai persentase kelayakan sebesar 100% yang 

mengindikasikan bahwa kualitas aplikasi Android yang dibuat tergolong baik. 

4. Hasil pengujian aplikasi Android yang dibuat adalah sebagai berikut: 

a. Pengujian functional suitability (ISO 25010) menggunakan metode black box 

testing pada aplikasi Android yang dibuat mencapai nilai persentase 

kelayakan sebesar 100% dan masuk ke kategori “Sangat Layak”. 

b. Pengujian coexistence (ISO 25010) yang merupakan subkarakteristik 

compability mencapai nilai persentase kelayakan sebesar 100% dan masuk ke 

kategori “Sangat Layak”. 

c. Pengujian performance efficiency (ISO 25010) yang berupa penggunaan CPU 

dan memory aplikasi memiliki rata – rata penggunaan CPU sebesar 3.7535% 

dan rata – rata penggunaan memory sebesar 154,372.4 KB. Rata – rata 

penggunaan CPU masih jauh di bawah batas aman yang ditetapkan oleh Little 

BAB V 
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Eye, yakni 15% dan tidak terdapat memory leak pada aplikasi karena 

penggunaan memory tergolong cukup stabil. 

d. Pengujian usability (ISO 25010) pada aplikasi menghasilkan nilai persentase 

sebesar 89.33% yang berarti masuk ke kategori “Sangat Baik” dalam Tabel 

Kriteria Interpretasi Nilai Usability. 

e. Pengujian keakuratan data sensor di Firebase Realtime Database dan yang 

ditampilkan pada UI aplikasi mencapai nilai keakuratan sebesar 100%. 

f. Pengujian notifikasi pada aplikasi menyatakan bahwa aplikasi mampu 

mengirim push notification yang sesuai dengan hasil pendeteksian sensor api, 

MQ2 dan PIR pada Realtime Database secara akurat. 

g. Pengujian livestream pada aplikasi menyatakan bahwa livestream yang 

dibuat memiliki frame rate yang cukup tinggi dan stabil di rentang 53 – 54 

frames per second (FPS) sehingga nyaman untuk dilihat dan dijadikan fungsi 

pengawasan pada Sistem Keamanan dan Perlindungan Gudang Ternakpedia, 

livestream dapat dimuat oleh aplikasi dan feed livestream yang dihasilkan 

dapat terlihat dengan jelas. 
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