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ABSTRACT 

 

 Swiftlet nests are a highly valuable commodity due to their health benefits. 

The cultivation of swiftlet nests in Indonesia faces challenges such as pests like 

owls, rats, and nest thieves. Ensuring the security and comfort of swiftlets is crucial 

for successful cultivation. This study develops an Internet of Things (IoT)-based 

security system using cameras and ultrasonic sensors to detect and deter pests with 

electric shocks. The system is designed to enhance the security of swiftlet houses by 

utilizing ESP32-CAM technology and ultrasonic sensors. The ESP32-CAM is used 

to monitor the conditions of the swiftlet house, while the ultrasonic sensors detect 

the proximity of pests. When pests are detected, the system activates a buzzer as a 

warning and a relay to deliver electric shocks to deter the pests. System testing was 

conducted using trial and error methods. The test results indicate that the system is 

effective in detecting and deterring owl pests, achieving an owl detection accuracy 

rate of 80%. Therefore, this IoT-based security system is expected to assist swiftlet 

farmers in maintaining security and improving the success of swiftlet nest 

cultivation. 

 

Keywords: Internet of Things, Security, Swiftlet Nest 
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ABSTRAK 

 

Sarang burung walet adalah komoditas yang terkenal dan berharga tinggi 

karena manfaat kesehatannya. Budidaya sarang burung walet di Indonesia 

dilakukan dengan membangun rumah walet, namun menghadapi berbagai 

tantangan seperti hama burung hantu, tikus, dan pencuri sarang. Keamanan dan 

kenyamanan burung walet sangat penting untuk memastikan kesuksesan budidaya. 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan sistem keamanan berbasis Internet of 

Things (IoT) yang menggunakan kamera dan sensor ultrasonik untuk mendeteksi 

dan mengusir hama dengan sengatan listrik. Sistem ini dirancang untuk 

meningkatkan keamanan rumah walet dengan memanfaatkan teknologi ESP32-

CAM dan sensor ultrasonik. ESP32-CAM digunakan untuk memonitor kondisi 

rumah walet, sedangkan sensor ultrasonik digunakan untuk mendeteksi jarak hama. 

Ketika hama terdeteksi, sistem akan mengaktifkan buzzer sebagai peringatan dan 

relay untuk memberikan sengatan listrik guna mengusir hama. Pengujian sistem 

dilakukan melalui metode trial and error. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 

sistem ini mampu mendeteksi dan mengusir hama burung hantu dengan efektif. 

Tingkat akurasi deteksi burung hantu mencapai 80%, dengan demikian, sistem 

keamanan berbasis IoT ini diharapkan dapat membantu peternak walet dalam 

menjaga keamanan dan meningkatkan kesuksesan budidaya sarang burung walet. 
 

Kata Kunci: Internet of Things, Keamanan, Sarang Burung Walet 
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 DAFTAR SIMBOL 

Simbol Flowchart: 

 

 

TERMINAL 

Digunakan untuk menggambarkan awal dan 

akhir dari suatu kegiatan. 

 

 

DECISION 

Digunakan untuk menggambarkan proses 

pengujian suatu kondisi yang ada. 

 

 

FLOW LINE 

Digunakan untuk menggambarkan hubungan 

proses dari suatu proses ke proses lainnya. 

 

 

INPUT/OUTPUT 

Digunakan untuk menggambarkan proses 

masukan data yang berupa pembicaraan data dan 

sekaligus proses keluaran yag berupa pencetakan 

data. 

 Stored Data  

Simbol yang menunjukkan objek 

penyimpanan data umum yang digunakan 

dalam alur proses contohnya hardisk, flashdisk 

atau perangkat penyimpanan lainnya.   

 

 

PROCESS 

Digunakan untuk menggambarkan proses yang 

sedang dieksekusi. 

 

 

Document  

Simbol yang menyatakan langkah proses yang 

akan menghasilkan dokumen. 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 


