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Abstrak 
 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh sistem keamanan yang ada pada sepeda motor dengan menggunakan kunci masih terbilang 
belum aman dikarenakan sistem keamanan yang menggunakan kunci biasa masih mudah untuk dibobol kemudian penelitian ini 
bertujuan untuk merancang serta mengimplementasikan sistem keamanan sepeda motor menggunakan fingerprint berbasis 
arduino. Penelitian ini dilakukan pada bengkel sepeda motor, Jln.Tandipau IV, Kelurahan Sakti, Kecamatan Bua yang 
dilaksanakan selama 3 bulan, dengan menggunakan data kualitatif yang terdiri dari informasi berbentuk kata dan kalimat serta 
data non-numerik yang diperoleh melalui wawancara dan tinjauan pustaka. Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan oleh 
peneliti fingerprint akan bekerja dengan baik jika sidik jari yang ditempelkan dalam keadaan kering. fingerprint akan merespon 
dengan lambat atau bahkan tidak dapat merespon jika keadaan sidik jari basah, berminyak, berdebu dan terluka. Proses respon 
pembacaan pada saat menempelkan sidik jari di fingerprint memerlukan waktu 1 – 2 detik. 
 
Kata kunci: Fingerprint, Sepeda Motor, Arduino 
 
Design and build a motorcycle security system using arduino based fingerprint 
 
Abstract  
 
This research is motivated by the existing security system in motorcycles that still considered to be not secure enough due to the 
use of conventional keys, which are relatively easy to be bypassed. The purpose of this research is to design and implement a 
motorcycle security system using a fingerprint-based Arduino. The research was conducted at a motorcycle workshop located 
at Jln. Tandipau IV, Sakti Village, Bua Sub-district, and lasted for 3 months. Qualitative data was collected, consisting of text-
based information and non-numeric data obtained through interviews and literature review. Based on the observations made by 
the researcher, the fingerprint system works effectively when the fingerprint is dry. It responds slowly or may not respond at all 
if the fingerprint is wet, oily, dusty, or injured. The response time for fingerprint recognition when placing a fingerprint on the 
sensor takes 1 to 2 seconds. 
 
Keywords: FingerPrint, Motorcycle, Arduino. 
 

1. PENDAHULUAN 

Kendaraan yang paling diminati di Indonesia ialah sepeda motor, dengan alasan utama adalah harganya yang terjangkau dan 
efisiensi bahan bakar yang tinggi. Penggunaan sepeda motor juga dipilih karena efisiensi waktu dan kecepatannya sebagai alat 
transportasi. Jumlah pengguna sepeda motor di Indonesia mencapai 80 juta unit pada tahun 2016, dan dengan meningkatnya 
penggunaan sepeda motor di jalan raya, kota-kota besar di Indonesia kini dipenuhi oleh sepeda motor [1]. Berdasarkan pandangan 
dari C. W. Wijayanti Sepeda motor merupakan kendaraan yang umum dan luas digunakan di Indonesia, sangat diminati berkat 
beberapa keunggulan yang dimilikinya. Kelebihan yang dimiliki oleh sepeda motor antara lain kemudahan dalam pengoperasian 
dan bentuknya yang ramping, memudahkan penyimpanan. Selain itu, sepeda motor memungkinkan masyarakat untuk lebih 
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mudah melewati kemacetan, yang merupakan salah satu permasalahan di daerah padat penduduk. [2]. Namun, seiring dengan 
peningkatan minat terhadap sepeda motor, terjadi peningkatan tindak kriminalitas terhadap kendaraan ini. Tidak hanya itu, sistem 
keamanan standar pada sepeda motor yang disertakan oleh pabrikan semakin mudah untuk ditembus. Berdasarkan Data Statistik 
Kriminal 2022 yang dipublikasikan oleh BPS (Badan Pusat Statistik), pada tahun 2019 terdapat 23.476 kasus pencurian 
kendaraan bermotor, kemudian pada tahun 2020 tercatat 18.557 kasus, dan pada tahun 2021 terdapat 18.005 kasus pencurian 
kendaraan sepeda motor. Dari data tersebut, terlihat bahwa jumlah kasus pencurian kendaraan sepeda motor masih cukup tinggi  
[3]. 

Biometric identification adalah teknologi yang memanfaatkan karakteristik atau perilaku unik dari individu untuk tujuan 
identifikasi. Jenis identifikasi biometrik yang umum melibatkan sidik jari, pengenalan wajah, pengenalan suara, serta pengenalan 
retina atau iris mata. Teknologi identifikasi biometrik menjadi salah satu metode identifikasi yang paling efektif dan aman, karena 
data biometrik dari setiap individu bersifat unik, membuatnya sulit untuk dipalsukan atau ditiru oleh pihak lain. [4]. Teknologi 
Biometrik merupakan suatu sistem yang menggunakan bagian tubuh manusia untuk memastikan [5]. Teknologi ini 
mengexploitasi karakteristik spesifik dari bagian tubuh manusia, seperti sidik jari, mata, dan wajah, untuk melakukan identifikasi. 
Saat ini, teknologi yang umumnya digunakan adalah identifikasi berbasis sidik jari. Setiap individu memiliki keunikan sidik jari 
yang berbeda [6]. Sementara itu, perkembangan teknologi yang pesat saat ini menciptakan kemajuan yang signifikan. Dalam 
perkembangan tersebut, semakin banyak komponen elektronik yang dirancang untuk melakukan identifikasi identitas dengan 
tingkat akurasi yang tinggi. Salah satu komponen yang sedang populer saat ini adalah sensor sidik jari atau fingerprint. Sensor 
sidik jari bekerja dengan merekam gambar digital dari pola sidik jari, dan rekaman tersebut akan dijadikan sebagai template 
biometrik yang digunakan untuk mencocokkan identitas pengguna [7].  

Sistem keamanan pada sepeda motor dengan menggunakan kunci masih terbilang belum aman dikarenakan sistem keamanan 
yang menggunakan kunci biasa masih mudah untuk dibobol, dan sistem keamanan sepeda motor yang menggunakan sistem 
keyless masih memiliki beberapa kekurangan yaitu biaya perbaikan sistem keyless yang terbilang mahal, keyless tidak dapat 
digunakan jika aki pada sepeda motor kehabisan daya dan kemudian masalah yang pada umumnya terjadi di kedua sistem 
kemanan tersebut ialah hilang remote atau kunci sepeda motor, dimana jika remote dan kunci sepeda motor hilang maka motor 
tidak dapat digunakan kecuali mengganti remote atau kunci sepeda motor, oleh karena itu peneliti menyarankan menggunaan 
sidik jari sebagai alat untuk menggantikan kunci pada sepeda motor. 

Dengan pertimbangan tersebut, peneliti memilih judul penelitian "Rancang Bangun Sistem Keamanan Sepeda Motor 
Menggunakan Fingerprint Berbasis Arduino" suatu sistem pengamanan untuk kendaraan sepeda motor yang memanfaatkan 
teknologi Fingerprint dengan dasar Arduino. Sistem ini juga dilengkapi dengan Speaker yang berfungsi memberikan peringatan 
saat terdeteksi tindak pencurian pada kendaraan, yang terjadi ketika sidik jari yang diidentifikasi tidak cocok. Desain ini dianggap 
sangat efektif untuk meningkatkan keamanan karena setiap individu memiliki sidik jari yang unik; dengan demikian, jika sidik 
jari yang dipindai tidak sesuai dengan yang terdaftar, sepeda motor tidak akan dapat dihidupkan. Penggunaan sidik jari juga 
memiliki kelebihan karena tidak memerlukan perangkat tambahan seperti kunci atau remote, sehingga pengaktifan sistem pada 
sepeda motor dapat dilakukan hanya dengan menggunakan kedua tangan. Tujuan dari ini juga adalah untuk mengurangi risiko 
kehilangan atau lupa membawa kunci atau remote ke suatu tempat. 

2. METODE PENELITIAN 

Metode pengembangan dalam rancang bangun sistem keamanan sepeda motor menggunakan fingerprint berbasis arduino adalah 
metode prototype. Metode prototype merupakan bentuk model sistem yang belum utuh menjadi sebuah hasil desain. Model ini 
dirancang dengan tujuan untuk memfasilitasi komunikasi antara pengembang dan calon pengguna, dengan fokus pada 
pendekatan "listen to customer". Oleh karena itu, dalam proses pengembangan model ini, terdapat lebih banyak interaksi 
komunikasi antara pengembang dan pelanggan dalam hal umpan balik terkait desainnya. 

Metode prototipe melibatkan tiga tahapan, dimulai dengan tahap pertama yang disebut "Listen to Customer." Tahap ini mencakup 
proses komunikasi antara pengguna sepeda motor dan pengembang, di mana keinginan langsung dari pengguna sepeda motor 
dapat diimplementasikan. Kemudian, tahap kedua adalah "Build/Revise Mock-Up," yang melibatkan pembuatan pemodelan 
setengah jadi. Pada tahap ketiga, yang disebut "Customer Test Drives Mock-Up," dilakukan pengujian program oleh pengguna. 
Jika terdapat keinginan yang belum terpenuhi atau bagian yang ingin ditambahkan dari sistem yang dikembangkan, aktivitas 
akan kembali ke tahap awal, yaitu "Listen to Customer." 

Menurut Roger S. Pressman, tahap awal dari model prototipe adalah komunikasi, yang bertujuan untuk mengidentifikasi 
masalah-masalah yang ada serta menentukan kebutuhan sistem yang harus dibangun. Langkah berikutnya adalah pembuatan 
model (modelling quick design) untuk prototipe yang akan dibuat (construction of prototype), diikuti oleh proses evaluasi 
(feedback) [8]. Menurut pandangan Sommerville, prototipe adalah versi awal perangkat lunak yang digunakan untuk 
memperlihatkan konsep, menguji berbagai opsi desain, dan mengungkap lebih banyak permasalahan serta solusinya [9]. 
Pendapat dari Sujono, Mayasari, dan Koloniawan (2019) menyatakan bahwa prototipe adalah alat yang memberikan gambaran 
kepada pembuat atau pengguna tentang bagaimana sistem berfungsi dalam bentuk lengkapnya, dan proses untuk menciptakan 
prototipe disebut prototyping [10]. 
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Gambar 1. Metode Prototpye 

Metode prototype memiliki tiga tahapan sebagai berikut : 

a. Pada tahap pertama yaitu “Listen to Customer” yang merupakan proses komunikasi antara pengguna sepeda motor dengan 
pengembang yang dapat langsung diterapkan sesuai dengan keinginan dari pengguna sepeda motor. 

b. Selanjutnya masuk tahap “Build/Revise Mock-Up” yaitu pembuatan pemodelan setengah jadi. 
c. Pada tahap ketiga adalah “Customer Test Drives Mock-Up” yang merupakan suatu kegiatan pengujian program yang 

dilakukan oleh customer. Apabilah terdapat keinginan pengguna sepeda motor yang belum tercapai atau ada bagian yang 
ingin ditambahkan dari sistem yang dikembangkan maka aktivitas kembali dilanjutkan ke tahap semula yaitu “Listen to 
Customer”. 

Langkah-langkah dari metode di atas juga digambarkan peneliti dalam diagram alur berikut : 

 
Gambar 2. Alur Penelitian 

Dari gambar diatas diagram alur penelitian dapat dijelaskan sebagai berikut : 

a. Pada tahapan pertama adalah identifikasi masalah pada sepeda motor yang merupakan proses tahapan yang paling penting 
serta bertujuan untuk menguraikan dan menganalisa masalah yang nantinya akan menentukan penelitian. 

b. Pada tahapan kedua yaitu studi literatur, studi literatur merupakan cara memahami dan mempelajari teori yang masih 
relevan serta berhubungan yang terakit dengan masalah yang akan nantinya diselesaikan. Teori yang relevan digunakan 
untuk memecahkan masalah tersebut, kebanyakan berada di internet dan berbagai sumber lainnya seperti buku tentang 
sepeda motor dan keamanan berbasis fingerprint, jurnal yang terkait dengan rancang bangun sistem keamanan sepeda motor 
menggunakan fingerprint atau studi literatur yang dilakukan untuk mendapatkan pemahaman untuk pemecahan masalah 
yang pada nantinya akan diselesaikan. 
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c. Pada tahap ketiga peneliti akan menyiapkan perangkat lunak dan perangkat keras yang di gunakan untuk merangkai alat. 
Adapun perangkat lunak dan perangkat keras yang digunakan dalam penelitian ini adalah : 
1. Perangkat Lunak (Software) 

a) Aplikasi Arduino IDE 
b) Sistem Operasi Windows 10 64 Bit 
c) Fritzing 

2. Perangkat Keras (Hardware) 
a) Laptop  
b) Arduino Nano 
c) DFPlayer 
d) Kartu Memori 
e) Push Button 
f) Speaker 
g) Sensor Sidik Jari 
h) Powerbank 
i) PCB (Printed Circuit Board) 
j) Relay 2 Channel 

d. Pada tahap ke empat perancangan dan pembuatan alat. Dalam perancangan dan pembuatan alat ini terdapat dua bagian 
perangkat yang dibutuhkan yaitu perangkat keras (Hardware) dan perangkat lunak (Software) : 
1. Perangkat Keras (Hardware) yang akan digunakan berikut perancangan perangkat keras (Hardware) yang digunakan  

a) Arduino Nano, sebagai mikrokontroler. 
b) Sensor Fingerprint, sebagai pendeteksi sidik jari. 
c) DFPlayer, sebagai alat untuk memutar suara/audio 
d) Kartu memori digunakan untuk menyimpan file suara/audio 
e) Speaker, sebagai alat untuk mengeluarkan suara/audio dari DFPlayer. 
f) Relay 2 Channel, sebagai penghubung dan pemutus arus listrik yang ada pada kontak dan stater pada sepeda motor. 
g) Powerbank, sebagai sumber arus listrik. 
h) Push button digunakan sebagai tombol untuk emergency serta untuk menambah sidik jari dan menghapus sidik 

jari. 
i) PCB, tempat untuk memasang Arduino Nano, DFPlayer, Relay. 
j) Black box, sebagai tempat untuk menaruh komponen yang telah terpasang pada PCB. 

2. Perangkat lunak (Software) yang digunakan oleh peneliti dalam membuat program yang akan di implementasikan ke 
dalam alat. Ini dilakukan agar program yang telah dirancang dapat mengatur sistem kerja hardware sesuai dengan 
perancangan serta bahasa pemograman yang digunakan ialah Arduino IDE dan Fritzing. 

e. Tahap selanjutnya ialah pengujian alat. Selama tahap pengujian alat ini, operasi ini akan dilakukan untuk mengetahui 
apakah alat yang telah kerjakan beroperasi sesuai dengan rencana. Pengujian yang dilakukan adalah pengujian dengan 
menggunakan sidik jari, jika berhasil maka alat bekerja, apabila tidak memenuhi rencana awal maka akan kembali ke tahap 
perancangan dan pembuatan alat. 

3.  HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1. Analisis Sistem 

Analisis sistem dapat dilihat pada gambar 3 

 
Gambar 3. Analisis Sistem 
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3.2. Tahap Perancangan 

Pada tahap perancangan ini dilakukan terlebih dahulu dengan melakukan desain alat kemudian dilakukan desain koding sebagai 
berikut. 

 
Gambar 4. Tampak dari dalam 

Dapat dilihat di gambar 4 komponen A ialah arduino nano, komponen B ialah dfplayer, komponen C ialah relay 1, komponen D 
ialah relay 2 dan komponen E ialah PCB. 

 
Gambar 5. Tampak dari luar 

Pada gambar 5 ialah tampak luar dari alat dimana ada tiga push button yang berbeda warna. Dimana push button berwarna hijau 
berfungsi untuk menambahkan sidik jari, push button berwarna kuning berfungsi untuk menghapus sidik jari dan push button 
berwarna merah berfungsi sebagai tombol emergency. 

 
Gambar 6. Koding alat 

Adapun Programnya dapat dilihat pada Gambar 6, program di atas merupakan inti dari sebuah alat yang dimana fungsi program 
ini mengontrol sistem kerja alat yang dibuat, dengan adanya program ini alat yang dibuat dapat berjalan sesuai dengan rancangan 
dari alat 
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3.3. Pengujian 

Pengujian ini dilaksanakan untuk menilai waktu respons ketika mengaktifkan motor menggunakan sensor sidik jari, dengan 
melakukan uji coba sebanyak 20 kali. 

Tabel 1. Respon Sidik Jari 

No Status Sidik 
Jari 

Respon 
(Detik) Keterangan 

1 Terdaftar 17,79 Menyala 
2 Terdaftar 15,67 Menyala 
3 Terdaftar 19,65 Menyala 
4 Terdaftar 14,77 Menyala 
5 Terdaftar 15,88 Menyala 
6 Terdaftar 17,55 Menyala 
7 Terdaftar 14,31 Menyala 
8 Terdaftar 16,30 Menyala 
9 Terdaftar 15,32 Menyala 
10 Terdaftar 14,40 Menyala 
11 Tidak Terdaftar 02,70 Tidak 
12 Tidak Terdaftar 02,46 Tidak 
13 Tidak Terdaftar 02,69 Tidak 
14 Tidak Terdaftar 02,75 Tidak 
15 Tidak Terdaftar 02,79 Tidak 
16 Tidak Terdaftar 03,03 Tidak 
17 Tidak Terdaftar 03,31 Tidak 
18 Tidak Terdaftar 02,41 Tidak 
19 Tidak Terdaftar 03,09 Tidak 
20 Tidak Terdaftar 02,54 Tidak 

Pengujian sidik jari sebagai inisiator untuk menghidupkan mesin motor dilaksanakan sebanyak 20 kali, terbagi menjadi 10 kali 
untuk sidik jari terdaftar dan 10 kali untuk sidik jari yang tidak terdaftar. Tabel 1 menampilkan hasil dari pengujian ini, yang 
bertujuan untuk memverifikasi kelancaran operasi sistem. Hasil dari 20 uji coba menunjukkan kondisi yang konsisten dengan 
program. Pada pengujian ini, delay rata-rata dari status fingerprint untuk sidik jari terdaftar adalah 16,16 detik, sementara delay 
rata-rata dari status fingerprint untuk sidik jari tidak terdaftar adalah 2,77 detik. Selain itu, selama pengujian ini, terbukti bahwa 
sistem mampu membaca sidik jari dengan baik dalam 20 percobaan, baik pada kondisi sidik jari terdaftar maupun tidak terdaftar. 
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa keakuratan sensor fingerprint mencapai tingkat akurasi sebesar 100%. 

4.  KESIMPULAN 

1. Rancangan yang dibuat telah berhasil di lakukan dengan hasil pengujian sesuai dengan harapan peneliti. 
2. Sensor sidik jari akan berfungsi optimal apabila sidik jari yang ditempelkan dalam keadaan kering. 
3. Sensor sidik jari dapat menunjukkan respons yang lambat atau bahkan tidak responsif sama sekali jika sidik jari dalam 

keadaan basah, berminyak, berdebu, kotor, atau terluka. 
4. Meskipun telah diuji beberapa kali dengan berbagai pengguna, perangkat ini tetap beroperasi dengan baik. 
5. Waktu respons pembacaan saat menempelkan sidik jari di sensor memerlukan waktu 1-2 detik. 
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