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INTISARI

RANCANG BANGUN VENDING MACHINE BERBASIS 10T

Oleh

Yulius Edo Saputra
183310005

Program Studi Teknologi Komputer
Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer Akakom Yogyakarta

Pembuatan proyek akhir ini dimaksudkan untuk membuat Vending Machine
yang memanfaatkan koneksi internet pada penjualan dan monitoring. Pada
penjualan menggunakan aplikasi blynk untuk memilih produk yang dijual dan pada
monitoring menggunakan aplikasi telegram untuk mengirimkan pesan ketika
produk habis dan untuk mengecek ketersediaan stok. Pembuatan Vending Machine
bertujuan untuk memudahkan pengelola dalam melakukan monitoring sedangkan
dari sisi konsumen dapat memilih produk melalui smart phone.

Vending Machine ini menggunakan beberapa perangkat untuk proses
transaksi antara aplikasi dan vending machine. NodeMCU digunakan sebagai
modul wifi. IR Obstacle Avoidance Sensor digunakan untuk mendeteksi
ketersediaan produk. Motor servo digunakan sebagai penggerak yang akan
menjatuhkan produk yang dipilih. LCD I2C digunakan sebagai display proses
transaksi. Kerangka Vending Machine akan dibuat dengan menggunakan bahan
kayu mdf dengan ukuran Panjang 30cm , lebar 20cm , dan tinggi 20cm.

Hasil dari pengujian yang telah dilakukan adalah pembeli dapat memilih
produk yang diinginkan melalui smart phone. Vending Machine dapat mengirim
pesan ketika terdapat produk yang habis dan pemilik Vending Machine dapat
memonitoring ketersediaan stok.

Kata Kunci : Node MCU , IR Obstacle Avoidance Sensor , Blynk , Telegram



ABSTRACT

10T BASED VENDING MACHINE

By
Yulius Edo Saputra
183310005

Computer Technology Study Program
Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer Akakom Yogyakarta

Making this final project is intended to make a Vending Machine that
utilizes an internet connection for sales and monitoring. In sales using the blynk
application to select products for sale and in monitoring using the telegram
application to send messages when the product runs out and to check stock
availability. Making a Vending Machine aims to make it easier for managers to
monitor while from the consumer side they can choose products via smartphones.

This Vending Machine uses several devices to process transactions
between the application and the vending machine. NodeMCU is used as a wifi
module. The IR Obstacle Avoidance Sensor is used to detect product availability.
Servo motor is used as a drive that will drop the selected product. LCD I2C is
used as a display of the transaction process. The Vending Machine framework will
be made using mdf wood with a length of 30cm, width 20cm, and height 20cm.

The results of the tests that have been carried out are that buyers can
choose the desired product through a smartphone. The Vending Machine can send
messages when a product is out of stock and the Vending Machine owner can
monitor stock availability.

Keyword : Node MCU , IR Obstacle Avoidance Sensor , Blynk , Telegram
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