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ABSTRAK 

 

SYARLA ANINDA AHMAD, Perancangan Antarmuka Pengguna (User Interface) 

untuk Purwarupa Smarthome Berbasis IoT Menggunakan Metode Prototyping. 

Skripsi. Program Studi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer, Fakultas 

Teknik, Universitas Negeri Jakarta. 2025. Dosen Pembimbing: Muhammad Ficky 

Duskarnaen, M.Sc. dan Ressy Dwitias Sari, S.T., M.T.I. 

Sistem smarthome merupakan bagian dari penerapan teknologi Internet of Things 

(IoT) yang memungkinkan pengguna mengendalikan perangkat rumah secara jarak 

jauh melalui koneksi internet. Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka 

pengguna berbasis web untuk purwarupa sistem smarthome dengan menggunakan 

metode prototyping. Metode ini dipilih karena pendekatannya yang iteratif dan 

fleksibel, memungkinkan peneliti melakukan evaluasi berulang untuk 

menyempurnakan desain berdasarkan kebutuhan pengguna. Prosedur 

pengembangan dalam penelitian ini meliputi analisis kebutuhan, perancangan low-

fidelity dan high-fidelity prototype menggunakan Figma, pengujian usability 

dengan System Usability Scale (SUS), iterasi desain, implementasi frontend 

menggunakan Laravel, serta pengujian fungsional dengan black box testing. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pendekatan prototyping berhasil 

menghasilkan antarmuka pengguna yang sesuai dengan kebutuhan pengguna serta 

mudah digunakan. Pengujian usability menggunakan metode SUS memperoleh 

skor rata-rata 88,83 dengan kategori “Sangat Baik (Excellent)”, sedangkan hasil 

pengujian black box testing menunjukkan bahwa semua fitur berhasil 

diimplementasikan sesuai dengan perancangan dengan skor kelengkapan fitur 

sebesar 1.0. Produk akhir dari penelitian ini adalah sebuah antarmuka pengguna 

berbasis web yang telah terintegrasi dengan sistem backend melalui REST API dan 

siap digunakan untuk mengontrol dan memonitor perangkat smarthome. Penelitian 

ini memberikan saran agar pengembangan selanjutnya mengakomodasi versi 

mobile dan memperluas fitur-fitur kontrol perangkat lainnya. 

Kata Kunci: Antarmuka Pengguna, Internet of Things (IoT), Laravel, Prototyping, 

Smarthome, Usability Testing. 
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ABSTRACT 

SYARLA ANINDA AHMAD, Design of User Interface (UI) for IoT-Based 

Smarthome Prototype Using Prototyping Method. Thesis. Study Program of 

Informatics and Computer Engineering Education, Faculty of Engineering, 

Universitas Negeri Jakarta. 2025. Advisors: Muhammad Ficky Duskarnaen, M.Sc. 

dan Ressy Dwitias Sari, S.T., M.T.I. 

Smarthome systems are part of the implementation of Internet of Things (IoT) 

technology that enables users to control household devices remotely through an 

internet connection. This study aims to design a web-based User Interface for a 

smarthome prototype using the prototyping method. This method was chosen for its 

iterative and flexible nature, allowing the researcher to conduct repeated 

evaluations to refine the design based on user needs. The development procedures 

included needs analysis, low-fidelity and high-fidelity prototyping using Figma, 

usability testing with the System Usability Scale (SUS), design iteration, frontend 

implementation using Laravel, and functional testing using black box testing. 

The results showed that the prototyping approach successfully produced a User 

Interface that met user needs and was easy to use. Usability testing using the SUS 

method resulted in an average score of 88.83, categorized as “Excellent,” while 

black box testing results indicated that all features were implemented as designed, 

with a feature completeness score of 1.0. The final product of this research is a web-

based User Interface that has been integrated with the backend system via REST 

API and is ready to be used to control and monitor smarthome devices. This study 

recommends future development to include mobile-based versions and expand 

device control features. 

Keywords: Internet of Things (IoT), Laravel, Prototyping, Smarthome, Usability 

Testing, User Interface. 
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