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ABSTRAK 

Dalam era digital yang terus berkembang, teknologi Internet of Things (IoT) semakin 

mempengaruhi berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam bidang otomasi. Salah satu 

aplikasi teknologi IoT yang mulai banyak diminati adalah smart vending machine yang 

menawarkan kemudahan dalam mengakses produk serta pengalaman pembayaran yang 

lebih praktis dan efisien. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah prototipe 

vending machine makanan ringan yang mengintegrasikan teknologi IoT dengan sistem 

pembayaran digital. Penelitian ini dilakukan untuk menambahkan metode pembayaran 

digital pada vending machine yang telah dibuat pada penelitian-penelitian sebelumnya. 

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah D&D. Prototipe ini 

dirancang menggunakan mikrokontroler ESP32 yang dilengkapi dengan modul WiFi 

untuk konektivitas internet. Sistem ini menggunakan sensor E18-D80NK untuk 

mendeteksi pengeluaran produk dan motor DC JGB37-520 12VDC 12RPM sebagai 

penggerak. Selain itu, vending machine ini diintegrasikan dengan payment gateway untuk 

mendukung pembayaran digital. Interface pembeli terdiri dari layar LCD dan keypad. 

Vending machine ini dapat dimonitor melalui web server, yang memungkinkan pemilik 

untuk melihat dan mengelola stok produk. Hasil penelitian menunjukkan bahwa prototipe 

ini berfungsi dengan cukup baik dan dapat memfasilitasi transaksi elektronik, dalam 

sistem payment gateway keberhasilan dalam pengiriman data yaitu 79%. Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam perdagangan teknologi pelayanan 

otomatis, memberikan pengetahuan tentang rancangan dan cara kerja vending machine 

berbasis IoT, serta manfaatnya bagi peneliti dan industri. 

Kata kunci: Vending Machine, Internet of Things (IoT),  Pembayaran Digital, ESP32, 

Payment Gateway. 
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ABSTRACT 

In the ever-evolving digital era, Internet of Things (IoT) technology is increasingly 

influencing various aspects of life, including in the field of automation. One of the 

applications of IoT technology that is starting to be in great demand is smart vending 

machines that offer convenience in accessing products as well as a more practical and 

efficient payment experience. This research aims to develop a snack vending machine 

prototype that integrates IoT technology with a digital payment system. This research 

was conducted to add digital payment methods to vending machines that have been made 

in previous studies. The research method used in this research is D&D. This prototype is 

designed using an ESP32 microcontroller equipped with a WiFi module for internet 

connectivity. This system uses E18-D80NK sensor to detect product dispensing and 

JGB37-520 12VDC 12RPM DC motor as a driver. In addition, this vending machine is 

integrated with a payment gateway to support digital payments. The buyer interface 

consists of an LCD screen and keypad. This vending machine can be monitored through a 

web server, allowing the owner to view and manage product stock.. The results show that 

this prototype functions quite well and can facilitate electronic transactions, in the 

payment gateway system the success in sending data is 79%. This research is expected to 

contribute to the trade of automated service technology, provide knowledge about the 

design and workings of IoT-based vending machines, as well as the benefits for 

researchers and industry. 

Keywords: Vending Machine, Internet of Things (IoT), Digital Payment, ESP32, Payment 

Gateway. 
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