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ABSTRAK 
 

Sistem monitoring box pasir kucing berbasis iot menggunakan notifikasi telegram ini 

sangat penting bagi pemilik kucing karna akan memudahkan dan efisiensi waktu. Skripsi 

ini bertujuan memonitoring sistem box pasir kucing melalui notifikasi telegram 

menggunakan teknologi internet of thing (IoT). Sistem ini mengintegrasikan perangkat IoT 

untuk memonitoring box pasir kucing dengan sensor infrared untuk mengetahui 

pergerakan masuk keluar kucing dari box pasir kucing, serta menggunakan notifikasi 

telegram. 

Penggunaan teknologi ini diharapkan dapat meningkatkan efisiensi dan efektivitas 

memelihara kucing, mengurangi resiko kotor, serta memberikan kemudahan bagi 

pemelihara kucing dengan mengakses aplikasi telegram. Hasil dari implementasi sistem ini 

menunjukkan peningkatan signifikan dalam aspek kebersihan dan efesiensi waktu dan 

mempermudah pemelihara kucing. 

 

 
Kata Kunci : IoT (Internet of Things), Sensor IR (Infrared), Kucing, Box pasir kucing 
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ABSTRACT 
This IoT-based cat litter box monitoring system using Telegram notifications is very important for 

cat owners because it makes things easier and time efficient. This thesis aims to monitor the cat 

litter box system via telegram notifications using internet of things (IoT) technology. This system 

integrates IoT devices to monitor cat litter boxes with infrared sensors to determine the cat's 

movement in and out of the cat litter box, as well as using telegram notifications. 

The use of this technology is expected to increase the efficiency and effectiveness of keeping cats, 

reduce the risk of getting dirty, and make it easier for cat keepers to access the Telegram application. 

The results of implementing this system show significant improvements in aspects of cleanliness and 

time efficiency and make it easier for cat keepers. 

 

 

 

Keywords: IoT (Internet of Things), IR (Infrared) Sensor, Cat, Cat litter box 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Bidang inovasi data, terutama dalam Web of Things (IoT) atau kerangka kerja 

yang disisipkan, telah berkembang dengan pesat. Inovasi ini dapat berupa 

kolaborasi antara kerangka kerja yang berbeda untuk mendorong tugas manusia di 

masa yang semakin maju ini. Salah satu contoh peningkatan IoT adalah ESP8266. 

Modul ini berkapasitas sebagai pengaya WiFi untuk mikrokontroler seperti 

Arduino, yang memungkinkan asosiasi koordinat ke sistem WiFi dan fondasi 

asosiasi TCP/IP. ESP8266 bekerja pada tegangan sekitar 3,3V dan memiliki tiga 

mode WiFi: Station, Access Point, dan keduanya. Disiapkan dengan prosesor, 

memori, dan GPIO, modul ini dapat bekerja secara mandiri tanpa memerlukan 

mikrokontroler tambahan. 

Seiring berjalannya waktu, litter box genggam semakin tidak disukai karena 

dianggap merepotkan, kini tersedia berbagai macam kotak kotoran kucing, dari 

yang terbuka hingga yang tertutup. Desain yang paling umum adalah kotak persegi 

panjang terbuka dengan sendok atau scoop, sedangkan desain lainnya bervariasi, 

seperti yang memiliki penutup di bagian atas, mirip dengan kandang hewan 

peliharaan yang dapat dibuka. Namun, kedua jenis kotak kotoran ini memiliki 

kekurangan dalam hal menjaga kebersihan, terutama di area yang memiliki banyak 

kotoran, serta membutuhkan perawatan yang rumit. Pemilik perlu menyediakan 

peralatan tambahan seperti sekop kecil untuk mengeruk tanah yang bercampur 

pasir, dua ember atau wadah di dekat kotak kotoran untuk menampung kotoran 

agar tidak tercecer saat penanganan, serta masker dan sarung tangan untuk 

melindungi dari bakteri dan bau. 
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notifikasi mengenai status kotak kotoran akan dikirimkan melalui aplikasi 

Telegram, yang tentunya akan sangat bermanfaat bagi para pencinta kucing yang 

memiliki kesibukan di luar rumah, 2021) Untuk mengatasi kekurangan tersebut, 

maka dibuatlah sistem monitoring litter box berbasis chatting menggunakan 

notifikasi Telegram. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Mengenai latar belakang tersebut, maka rumusan masalah yang dapat dijadikan 

pertimbangan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.: 

 

1. Bagaimana memonitoring alat bantu Box pasir kucing berbasis IoT 

 

2. Bagaimana cara mengimplementasikan alat Box pasir kucing berbasis IoT 

 

3. Bagaimana kerja alat Box pasir kucing berbasis IoT 

 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

Untuk mencapai tujuan penulisan, penulis membatasi permasalahan yang 

akan dibahas  sebagai berikut : 

1. Sistem monitoring alat Box pasir kucing 

 

2. Menggunakan sensor infared yang dapat memberi tahu pergerakan kucing 

masuk ke Box pasir kucing 

3. Sistem monitoring alat Box pasir kucing berbasis IoT memungkinkan koneksi 

dan pengelolan data secara efisien. 
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1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah dapat membangun alat bantu WC kucing melalui 

teknologi IoT dengan memanfaatkan sensor bau. Yang dapat mempermudah 

mengetahui apakah Box pasir tersebut sudah terisi penuh dengan kotoran atau 

tidak,dan dalam pengimputan sensor bau tersebut dapat mengetahui dengan praktis 

dan mudah. 

A. Ada beberapa tujuan penelitian tersebut yaitu: 

 

1. Bagaimana sistem monitoring alat Box pasir kucing berbasis iot 

 

2. Bagaimana mengimpelementasikan alat tersebut 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

 

A. Manfaat bagi peneliti 

 

Adapun manfaat yang diambil bagi peneliti dari penyusunan proposal ini 

adalah: 

1. Dapat meningkatkan pengetahuan teknologi dan bisa menguntungkan 

bagi pemelihara kucing dengan mudah dan praktis 

2. Menmbah wawasan bagi peneliti mengenai pembuatan alat bantu Box 

pasir kucing berbasis IoT dengan memanfaatkan sensor infrared 

3. Dapat memberikan inovasi baru terhadap pengetahuan di bidangnya 

 

B. Manfaat bagi pengguna 

 

Adapun manfaat yang diambil bagi pengguna dalam penyusunan proposal ini 

adalah: 

1. Dengan menggunakan teknologi sensor infared bisa mempermudah 

penggunadalam proses mengetahui kotoran kucing tersebut sudah terisi 

atau tidak 



4 
 

 

2. Menggunakan sistem ini dapat berguna bagi pemelihara kucing yang 

digunakan secara mudah dan praktis 

3. Dapat mengetahui apakah Box pasir kucing sudah terisi kotoran penuh 

atau tidak 



 

 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Kucing Anggora 

Kucing adalah hewan yang cukup merepotkan untuk dipelihara, karena 

memeliharanya bisa menambah kesibukan sehari-hari. Meskipun kucing adalah 

makhluk yang mandiri dan dapat mencari makanan sendiri jika dibiarkan, mereka bisa 

menjadi liar dan mengganggu manusia jika tidak diawasi, bahkan berpotensi 

membahayakan. (Butsianto, S., 2019) 

Tempat tinggal kucing sangat mempengaruhi pertumbuhan dan kesehatannya. Untuk 

mendapatkan kucing yang sehat dan lucu, penting untuk merawat dan menjaganya 

dengan baik. Beberapa tips untuk menjaga kucing tetap menggemaskan dan sehat 

meliputi pemberian vaksin, obat cacing, dan sterilisasi. Selain itu, pola makan dan 

asupan cairan juga harus diperhatikan agar kucing tidak kekurangan gizi atau 

mengalami obesitas. (Butsianto, S., 2019) 

 

 
Gambar 2.1 Kucing 
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2.2 Box Pasir Kucing/Litter Box 

 

Box pasir kucing atau Litter box kucing memiliki alasan yang penting bagi 

pemilik kucing ini adalah alasanya : 

1. Pertama, litter box didesain seperti kotak pasir yang memang dibuat khusus 

sebagai tempat buang kotoran kucing. Secara naluriah, kucing sangat suka 

kebersihan dan cenderung menimbun kotorannya dengan pasir. Melalui litter 

box, anda seperti memberikan kucing untuk hidup seperti nalurinya. 

(Amelia,L., 2023) 

2. Kedua, litter box tidak mudah berantakan. Jika anda memberikan kotak dengan 

pasir asli, pasir tersebut pasti akan berserakan di dalam rumah. Namun, anda 

tidak perlu khawatir karena litter box tidak sepenuhnya mirip dengan pasir. 

3. Ketiga, litter box dapat menjadi tempat tertutup yang membuat kucing lebih 

nyaman untuk buang air. 

4. Keempat, litter box memiliki fungsi untuk menyerap urin serta membuat 

kotoran menjadi menempel. Dengan begitu, bau tidak sedap dari kotoran akan 

tertutupi. 

Selain itu, fungsi penyerapanmaksimal yang dimiliki litter box juga memudahkan 

anda untuk membersihkan kotoran kucing. (Amelia,L., 2023). 
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Gambar 2.2 Box pasir kucing 

2.3 Internet of Things 

Internet of Things (IoT) adalah konsep yang melibatkan perangkat yang 

terhubung sebagai sarana komunikasi berbasis internet. Dengan adanya IoT, 

pengguna dapat terhubung dan berkomunikasi untuk melakukan berbagai 

aktivitas, serta mencari, mengolah, dan mengirimkan informasi secara otomatis. 

(Selay, A., 2022). 

 
 

Gambar 2.3 Internet of Things 

Internet of Things (IoT) pertama kali diperkenalkan oleh Kevin Ashton 

pada tahun 1999 saat ia melakukan presentasi untuk perusahaan Procter & Gamble 

(P&G). Dalam presentasinya, Ashton menjelaskan teknologi yang menghubungkan 

berbagai perangkat menggunakan RFID (identifikasi frekuensi radio) dan 

mengelola semuanya dengan komputer. Konsep dasar IoT adalah menambahkan 
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pemancar sinyal jarak pendek berukuran kecil ke berbagai perangkat dan barang 

sehari-hari untuk menciptakan interaksi baru antara manusia dengan perangkat, 

serta antar perangkat itu sendiri. (Rachmadi, T., 2020). 

Penggunaan istilah "internet" oleh Ashton dalam presentasinya lebih untuk 

menarik perhatian audiens, karena saat itu internet adalah topik yang sangat 

populer. Konsep IoT yang diperkenalkan oleh Ashton menggunakan tag RFID, 

berbeda dengan teknologi IoT berbasis IP yang ada sekarang. Meskipun demikian, 

gagasan yang diajukan Ashton telah menginspirasi perkembangan teknologi 

internet hingga saat ini. (Selay, A., 2022). 

IoT beroperasi dengan memanfaatkan instruksi pemrograman, di mana 

setiap perintah dapat menghasilkan interaksi antar perangkat yang terhubung secara 

otomatis tanpa memerlukan campur tangan pengguna, bahkan dari jarak jauh. 

Faktor penting untuk kelancaran perangkat IoT adalah jaringan internet, yang 

berfungsi sebagai penghubung antara sistem dan perangkat. Pada tahap ini, manusia 

berperan sebagai pemantau perilaku perangkat saat mereka beroperasi. (Selay, A., 

2022). 

 

2.4  Esp 32 

 

 
 

Gambar 2.4 Esp 32 

ESP32 adalah mikrokontroler yang diperkenalkan oleh Espressif 
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Systems dan merupakan generasi penerus dari ESP8266. Salah satu 

keunggulan ESP32 adalah integrasi Wifi dan Bluetooth yang sudah tersedia 

di dalamnya, sehingga memudahkan pengembangan sistem IoT yang 

memerlukan koneksi nirkabel. Fitur-fitur ini tidak terdapat pada ESP8266, 

menjadikan ESP32 sebagai peningkatan dari model sebelumnya. (Bayu, R., 

2021) 

Fungsi ESP-32 adalah sebagai "otak" utama dari program yang kita 

buat. ESP-32 akan berperan sebagai sarana input dan output untuk proyek 

kali ini. Sebagai input, ESP-32 menerima data dari program yang kita buat, 

sementara sebagai output, ESP-32 akan menghidupkan lampu LED ketika 

saklar atau pushbutton ditekan. Lampu LED berfungsi sebagai indikator 

output dalam proyek ini. Jika lampu LED menyala saat pushbutton ditekan, 

itu menandakan bahwa program kita telah berjalan dengan sukses. 

Sebaliknya, jika lampu tidak menyala, berarti program belum berfungsi 

dengan baik dan perlu dilakukan troubleshooting. (Bayu, R., 2021). 

2.5 Sensor Infrared 

 

Sensor IR adalah perangkat elektronik yang mendeteksi radiasi IR 

yang menimpanya. Sensor jarak (digunakan pada ponsel layar sentuh dan 

robot penghindar tepi), sensor kontras (digunakan pada robot yang 

mengikuti garis), dan penghitung/sensor penghalang (digunakan untuk 

menghitung barang dan 
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alarm pencuri) adalah beberapa aplikasi yang melibatkan sensor infrared. 

(Purwana,A., 2023). 

 

Gambar 2.5 Sensor Infrared 

Sensor IR terdiri dari dua bagian, rangkaian emitor, dan rangkaian penerima. 

Ini secara kolektif dikenal sebagai penggandeng foto atau penggandeng opto. 

Emitornya adalah LED IR dan detektornya adalah fotodioda IR. Fotodioda IR 

sensitif terhadap cahaya IR yang dipancarkan oleh LED IR. Resistansi fotodioda 

dan perubahan tegangan keluaran sebanding dengan cahaya IR yang diterima. 

Inilah prinsip kerja yang mendasari sensor IR. (Purwana,A., 2023). 

 
2.6 Telegram 

Telegram, yang digunakan sebagai notifikasi serangan dalam konteks forensik 

jaringan yang ditulis oleh Jefree Fahana dan rekan-rekan, adalah aplikasi berbagi pesan 

berbasis cloud yang mengutamakan kecepatan dan keamanan. Telegram dirancang untuk 

memudahkan pengguna dalam mengirimkan pesan teks, audio, video, gambar, dan stiker 

dengan aman. Selain keamanan, Telegram juga merupakan aplikasi pesan instan yang 

sangat cepat. (Ilham, S., 2021). 
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Gambar 2.6 Telegram 

2.7 Papan Sirkuit (PCB) 
 

Papan sirkuit tercetak (PCB) adalah struktur untuk merakit komponen 

elektronik dan menghubungkannya kedalam sirkuit terpadu yang memungkinkan 

arus listrik mengalir antar komponen. Alas tiang PCB biasanya terbuat dari bahan 

nonkonduktif yang kaku, meskipun dapat juga dibuat diatas alat yang fleksibel atau 

diatas alas yang terbuat dari bahan yang kaku dan fleksibel. Komponen elektronik 

seperti dioda,induktor,dan transistor menempel pada papan sirkuit,dan trace 

(saluran listrik) menghubungkan komponen. (Yuliadi,R., 2014) 

 
Gambar 2.7 Papan Sirkuit PCB 

Fungsi terpenting papan sirkuit adalah menyediakan cara untuk 

mengintegrasikan perangkat elektronik ke dalam ruang yang kompak. PCB 

memungkinkan komponen terhubung dengan benar ke sumber listrik sekaligus 
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diisolasi dengan aman. Papan sirkuit lebih murah dibandingkan pilihan lainnya 

karena dapat dirancang dengan peralatan digital dan diproduksi dalam volume 

besar. (Yuliadi,R., 2014). 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Metode Penelitian 

 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasional. Penulis melakukan 

observasi dengan membaca beberapa jurnal dan sumber lain yang berhubungan dengan 

penelitian yang dilakukan. Metode observasi ini merupakan suatu metode pengumpulan data 

dimana penulis mengamati secara langsung dan mencatat keadaan serta tingkah laku objek yang 

berkaitan dengan subjek penelitian. Langkah-langkah metode observasi ditunjukkan di bawah 

ini. 

1. Identifikasi Sumber: Penulis menentukan jurnal dan sumber lain yang relevan untuk 

dibaca. Ini membantu dalam memahami konteks dan informasi yang diperlukan. 

2. Pengamatan: Penulis melakukan pengamatan terhadap objek atau fenomena yang menjadi 

fokus penelitian. Ini bisa dilakukan melalui studi literatur yang mendalam. 

3. Pencatatan: Selama proses observasi, penulis mencatat temuan dan perilaku objek yang 

diamati. Pencatatan ini penting untuk memastikan bahwa data yang dikumpulkan akurat 

dan dapat diacu kembali. 

4. Analisis Data: Setelah pengamatan dan pencatatan selesai, penulis menganalisis data yang 

telah dikumpulkan untuk menarik kesimpulan yang relevan dengan penelitian. 

Dengan cara ini, penulis dapat memperoleh wawasan yang lebih mendalam mengenai 

topik yang diteliti. 

3.2. Jadwal Penelitian 

Setiap desain penelitian harus dilengkapi dengan jadwal yang telah disusun. Berikut 

adalah rincian penilaiannya. 
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Tabel 3.1 Jadwal Penelitian 

 

3.2 Alat dan Bahan 

 

Alat dan bahan yang dibutuhkan untuk proposal skripsi ini mencakup: 

1. ESP32 : mikrokontroler untuk mengendalikan sistem IoT 

 

2. Sensor Infrared(IR) : untuk mendeteksi gerakan kucing di sekitar area litter box 

 

3. Kotak atau desain tempat kucing : tempat dimana toilet akan dirancang dan 

dibangun. 

4. Papan sirkuit atau PCB : untuk membuat sirkuit elektronik. 

 

3.3 Flowchart 

Flowchart adalah representasi grafis dari langkah-langkah prosedur dalam sebuah 

program, yang biasanya digunakan untuk menjelaskan alur pemrosesan. Flowchart 

menampilkan diagram langkah-langkah kerja yang menunjukkan alur suatu proses, 

dengan menggunakan simbol-simbol yang diatur secara sistematis dalam 

keseluruhan sistem. (Siahaan, J.K., 2023). Berikut adalah beberapa simbol yang 

terdapat dalam flowchart: 

 

 

 



15 
 

 

 

 

 

 

Tabel 3.2 Flowchart 
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Gambar 3.1 Flowchart keseluruhan sistem 

 

 

 
 

 

3.4 Flowchart Keseluruhan Sistem 
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Gambar 3.2 Design Prototype Box pasir kucing 

 

 

 

 

Flowchart berfungsi untuk menggambarkan dan menyederhanakan rangkaian 

proses atau prosedur, sehingga lebih mudah dipahami dan terlihat jelas berdasarkan urutan 

langkah dalam suatu proses. Berikut adalah flowchart keseluruhan yang digunakan 

sebagai acuan dalam penelitian ini. 

 

3.5 Prototype Alat 

 

Prototyping adalah metode  pengembangan produk di mana desain, sampel, atau 

model dibuat untuk menguji konsep produk atau proses kerja. Prototipe bukanlah produk 

akhir yang tersedia secara komersial, namun digunakan pada tahap awal pengembangan 

perangkat lunak untuk memastikan bahwa fungsionalitas dalam suatu program memenuhi 

persyaratan yang direncanakan. Hal ini memungkinkan pengembang untuk 

mengidentifikasi cacat dan bug sejak dini, sebelum menambahkan fitur  dan merilis produk. 

(Setiawan, R., 2021). Berikut adalah rangkaian alat prototype untuk rancang bangun kotak 

pasir kucing berbasis IoT: 
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Gambar 3.3 Tampak belakang Box pasir kucing 

Pada tampilan ini, ini adalah design box pasir kucing tampak 

belakang 

 

Gambar 3.4 Tampak samping Box pasir kucing 

Pada tampilan ini, adalah design box pasir kucing tampak 

samping 

 

Gambar 3.5 Box pasir kucing 

Pada tampilan ini, adalah design box pasir kucing keseluruhan 
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Gambar 3.6 Tampak depan Box pasir kucing 
 

Gambar 3.7 Tampak atas Box pasir kucing 
 

Gambar 3.8 Kucing masuk ke Box pasir kucing 

3.5.1 Cara Kerja WC Kucing 

 

1. Mulai 

 

 Inisialisasi/mengaktifkan : melihat apakah wifi sudah terhubung,token 

bot telegram terhubung, danchat ID telegram terhubung 
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 Jika wifi dan telegram sudah terhubung akan lanjut ke tahap 

berikutnya,dan jika wifi dan telegram tidak terhubung maka kembali ke 

tahap kedua sampai wifi dan telegam benar benar terhubung 

 Sensor infrared standby untuk mendeteksi kucing masuk ke Box pasir 

kucing 

 Melihat apakah ada pergerakan kucing masuk ke Box pasir,jika tidak ada 

pergerakan maka kembalilagi ke tahap keempat ,harus dipastikan sensor 

infrared standby 

 Mikrokontroler mengirimkan pesan notifikasi lewat Bot telegram 

 

 Ketika kucing masuk ke Box pasir dapat notifikasi dari telegram 

 

 Selesai 



 

 

BAB IV 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Pembuatan Perangkat Keras (Hardware) 

 

Dilakukan pembuatan perangkat keras untuk mengembangkan sistem pemantauan 

kotak WC kucing dengan memanfaatkan teknologi berbasis IoT yang menggunakan 

notifikasi Telegram. Pembuatan perangkat keras dalam penelitian ini mencakup desain 

prototype dan menunjukkan hasil dari keseluruhan rangkaian komponen. 

4.1.1 Pembuatan Desain Prototype 

 

Pada pembuatan desain alat Box pasir kucing berbasis IOT ini membuat 

sebuah gambaran bentuk dari beberapa bagian, protoype ini menggunakan gambar 

bagian Box pasir kucing setiap sudut yang nantinya akan disatukan gambarnya. 

4.1.2 Perakitan Rangkaian Keseluruhan 

 

Proses ini dilakukan untuk merangkai dan mengetahui isi dari dalam project 

Box pasir kucing tersebut yang telah didesain sebelumnya. 

 

 
Gambar 4.1 Rakitan Rangkaian Alat 

 

Lalu pada tahap berikutnya menjelaskan bentuk desain box pasir kucing 

menggunakan notifikasi telegram. 
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Gambar 4.2 Box pasir kucing 

Pada tampilan ini, ini adalah alat box pasir kucing yang sudah  

dirakit yang telah selesai 

Gambar 4.3 Sensor IR mendeteksi kucing masuk 
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Pada tampilan ini, kucing masuk ke box pasir kucing tersebut 

untuk membuang kotoran kucing 

 

Gambar 4.4 Kucing masuk dan keluar notifikasi sistem 

 

Pada tampilan ini, Ketika kucing masuk dan keluar dari box 

pasir kucing sistem standby akan masuk notifikasi ke telegram. 

4.1.3 Pembuatan Perangkat Lunak (Software) 

Dalam pembuatan perangkat lunak yang dirancang, penulis menggunakan 

software Arduino IDE untuk memprogram mikrokontroler ESP8266 dan 

perangkat lainnya. Selanjutnya, Arduino IDE dihubungkan dengan aplikasi 

Telegram untuk menampilkan antarmuka sistem yang menunjukkan saat 

kucing masuk dan keluar dari kotak pasir. 
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Gambar 4.5 Tampilan kodingan Arduino IDE 

 

Pada tampilan ini, Arduino IDE menapilkan kodingan alat box pasi kucing berjalan 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan pembuatan proyek akhir dari penelitian skripsi yang telah 

dilakukan, terdapat beberapa kesimpulan yang dapat diambil, yaitu: 

 

1. ESP8266 dapat beroperasi dengan baik sebagai pusat pengolahan data modul 

notifikasi telegram dapat mengetahui box pasir kucing sudah terisi kotoran 

kucing berbasis IOT,serta ESP826 beroperasi dengan baik sebagai konektivitas 

jaringan internet dan notifikasi telegram. 

2. Modul notifikasi telegram mampu mempermudah setiap orang dalam efisiensi 

waktu mengurus kucing dan meneruskan data ke mikrkontroler untuk 

selanjutnya diproses sebagai perintah untuk komponen lainnya.  

3. Berdasarkan rancangan prototype Sistem monitoring box pasir kucing berbasis 

IOT mengunakan notifikasi telegram, yang diproses melalui ESP8266, sebagai 

pusat kendalinya dengan informasi kucing masuk atau keluar lewat bo pasir 

kucing. Kemudian sisa slot notifikasi telegram yang akan ditampilkan di 

aplikasi telegram. Hasil rancangan yang didapati dengan baik. 

5.2 Saran 

Sistem ini masih memiliki beberapa kelemahan dan kekurangan. Oleh karena 

itu, penulis memberikan beberapa saran yang dapat dijadikan panduan untuk 

penelitian atau pengembangan selanjutnya, sebagai berikut: 
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1. Box pasir kucing dapat diperbanyak, agar dapat mempermudah perusahaan 

kucing efisiensi waktu dalam mengetahui kotoran kucing melalui notifikasi 

telegram,dan memudahkan pengguna dalam memelihara kucing. 

2. Informasi pada aplikasi telegram dibuat lebih lengkap dengan informasi waktu 

atau jam masuk dan keluarnya kucing dari box pasir kucing tersebut. 

3. Pemberian kamera pada box pasir kucing agar lebih mempermudah melihat 

pergerakan dan aktivitas kucing,dan efisiensi waktu juga. 
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LAMPIRAN 

 
Lampiran 1. Tampilan kodingan 
 

#include <Wire.h>  // Mengimpor pustaka Wire untuk komunikasi I2C. 

#include <WiFi.h>  // Mengimpor pustaka WiFi untuk koneksi Wi-Fi pada ESP32. 

#include <WiFiClientSecure.h>  // Mengimpor pustaka WiFiClientSecure untuk 

koneksi aman (SSL). 

#include <UniversalTelegramBot.h>  // Mengimpor pustaka UniversalTelegramBot 

untuk berinteraksi dengan bot Telegram. 

 

const char* ssid = "KUCING PUP";  // Nama SSID jaringan Wi-Fi. 

const char* password = "pupkucing";  // Kata sandi untuk jaringan Wi-Fi. 

 

#define BOTtoken "7375554640:AAG1DPf7G_USa_KteIe_jhMxral08Vr6wYc"  // Token 

bot Telegram untuk autentikasi. 

#define CHAT_ID1 "1658361956"  // Chat ID pertama untuk pengiriman pesan. 

#define CHAT_ID2 "5873556028"  // Chat ID kedua untuk pengiriman pesan. 

 

#define Sensor 16  // Pin GPIO16 digunakan untuk input sensor. 

#define LEDR 5     // Pin GPIO5 digunakan untuk LED merah. 

#define LEDI 4     // Pin GPIO4 digunakan untuk LED indikator. 

#define Buzzer 18  // Pin GPIO18 digunakan untuk buzzer. 

 

int kondisi = 0;  // Variabel untuk menyimpan kondisi sistem (apakah kucing 

sedang atau sudah selesai). 

int a = 0;  // Variabel untuk menghitung interval waktu. 

 

WiFiClientSecure client;  // Membuat objek client untuk koneksi Wi-Fi yang 

aman. 

UniversalTelegramBot bot(BOTtoken, client);  // Membuat objek bot Telegram 

dengan token dan client aman. 

 

void setup() { 



 

 

  Serial.begin(115200);  // Memulai komunikasi serial dengan baud rate 

115200. 

   

  // Memulai komunikasi I2C menggunakan pin GPIO4 (SDA) dan GPIO5 (SCL). 

  Wire.begin(4, 5);   

 

  client.setInsecure();  // Melewati verifikasi sertifikat SSL (digunakan 

untuk koneksi aman tanpa sertifikat). 

 

  pinMode(Sensor, INPUT);  // Mengatur pin Sensor sebagai input. 

  pinMode(LEDR, OUTPUT);  // Mengatur pin LED merah sebagai output. 

  pinMode(LEDI, OUTPUT);  // Mengatur pin LED indikator sebagai output. 

  pinMode(Buzzer, OUTPUT);  // Mengatur pin buzzer sebagai output. 

  digitalWrite(LEDR, HIGH);  // Menghidupkan LED merah (menunjukkan sistem 

dalam kondisi standby). 

 

  WiFi.mode(WIFI_STA);  // Mengatur ESP32 sebagai stasiun Wi-Fi. 

  WiFi.begin(ssid, password);  // Menghubungkan ke jaringan Wi-Fi dengan 

SSID dan kata sandi yang diberikan. 

 
  // Loop untuk menunggu hingga ESP32 berhasil terhubung ke Wi-Fi. 

  while (WiFi.status() != WL_CONNECTED) { 

    Serial.print(".");  // Menampilkan titik di Serial Monitor setiap setengah 

detik selama mencoba menghubungkan. 

    delay(500);  // Menunggu 500 milidetik. 

    a++;  // Meningkatkan nilai variabel `a`. 

  } 

 

  Serial.println("");  // Menampilkan baris baru di Serial Monitor. 

  Serial.println("WiFi terhubung");  // Menampilkan pesan Wi-Fi terhubung di 

Serial Monitor. 

  Serial.print("Alamat IP: ");  // Menampilkan teks "Alamat IP: " di Serial 

Monitor. 



 

 

  Serial.println(WiFi.localIP());  // Menampilkan alamat IP lokal yang 

diperoleh di Serial Monitor. 

   

  // Mengirim pesan "Sistem Siaga...." ke kedua chat ID untuk menandakan 

sistem siap digunakan. 

  bot.sendMessage(CHAT_ID1, "Sistem Siaga.... ", ""); 

  bot.sendMessage(CHAT_ID2, "Sistem Siaga.... ", ""); 

} 

 

void loop() { 

  bool value = digitalRead(Sensor);  // Membaca nilai dari sensor (LOW jika 

mendeteksi gerakan, HIGH jika tidak). 

 

  if (value == LOW) {  // Jika sensor mendeteksi gerakan (kucing sedang 

membuang kotoran). 

    digitalWrite(LEDI, HIGH);  // Menyalakan LED indikator. 

  } else { 

    digitalWrite(LEDI, LOW);  // Mematikan LED indikator jika tidak ada 

gerakan. 

  } 

 

  if (value == LOW) {  // Jika sensor masih mendeteksi gerakan. 

    a = 0;  // Mengatur ulang variabel `a` ke 0. 

    if (kondisi == 0) {  // Jika kondisi sistem menunjukkan bahwa kucing 

baru saja mulai membuang kotoran. 

      Serial.print("kucing sedang membuang kotoran");  // Mencetak pesan di 

Serial Monitor. 

       

      // Mengirim pesan ke kedua chat ID untuk memberi tahu bahwa kucing 

sedang membuang kotoran. 

      bot.sendMessage(CHAT_ID1, "kucing sedang membuang kotoran ", ""); 

      bot.sendMessage(CHAT_ID2, "kucing sedang membuang kotoran ", ""); 



 

 

       

      digitalWrite(LEDR, LOW);  // Mematikan LED merah (menunjukkan bahwa 

sistem mendeteksi aktivitas). 

      digitalWrite(Buzzer, HIGH);  // Menyalakan buzzer (memberikan notifikasi 

suara). 

      delay(300);  // Menunggu 300 milidetik. 

      digitalWrite(Buzzer, LOW);  // Mematikan buzzer. 

      delay(80);  // Menunggu 80 milidetik. 

      digitalWrite(Buzzer, HIGH);  // Menyalakan kembali buzzer. 

      delay(300);  // Menunggu 300 milidetik. 

      digitalWrite(Buzzer, LOW);  // Mematikan buzzer. 

      kondisi = 1;  // Mengubah kondisi sistem menjadi 1 (kucing sedang dalam 

proses). 

    } 

  } else { 

    a++;  // Meningkatkan nilai `a` jika tidak ada gerakan. 

    delay(100);  // Menunggu 100 milidetik sebelum melanjutkan loop. 

  } 

 

  // Jika nilai `a` lebih dari atau sama dengan 50 dan kondisi menunjukkan 

kucing sudah selesai. 

  if (a >= 50 && kondisi) { 

    kondisi = 0;  // Mengatur kondisi sistem kembali ke 0 (siap untuk 

mendeteksi gerakan berikutnya). 

    Serial.print("kucing sedang membuang kotoran");  // Mencetak pesan di 

Serial Monitor. 

     

    // Mengirim pesan ke kedua chat ID untuk memberi tahu bahwa kucing telah 

selesai membuang kotoran. 

    bot.sendMessage(CHAT_ID1, "kucing selesai membuang kotoran ", ""); 

    bot.sendMessage(CHAT_ID2, "kucing selesai membuang kotoran ", ""); 

     



 

 

    digitalWrite(LEDR, HIGH);  // Menyalakan kembali LED merah (sistem 

kembali dalam mode standby). 

    digitalWrite(Buzzer, HIGH);  // Menyalakan buzzer (memberikan notifikasi 

suara). 

    delay(500);  // Menunggu 500 milidetik. 

    digitalWrite(Buzzer, LOW);  // Mematikan buzzer. 

  } 

} 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  



 

 

 
 
 
 
Lampiran 2. Turnitin Skripsi 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 


