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PURWARUPA ALAT BANTU PELONTAR BOLA GOLF OTOMATIS
BERBASIS BERBASIS INTERNET OF THINGS (loT)

Oleh:

Wahyu Akbar Al Hakim
09030581923065

ABSTRAK

Pada umumnya, masyarakat dalam bermain Bola Golf secara manual, dan
sekarang akan dibuat sistem kontrol dengan pelontar di dalam Hole Golf
tersebut dengan berbasis Internet of Things (1oT), tujuan dari penelitian ini
adalah membuat suatu protype sistem kontrol naik turun pelontar Bola Golf
dengan menggunakan sensor Infrared Obstacle melalui aplikasi BLYNK yang
berbasis Internet of Things (10T), berdasarkan penelitian yang dilakukan pada
projek ini adalah sistem pengontrolan pelontar naik turun Bola Golf
menggunakan Aplikasi BLYNK dan dapat dikontrol dari jarak 0 cm s/d 11 cm.

Kata Kunci : Internet of Things(loT), Sensor Infrared Obstacle, Blynk.
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INTERNET OF THINGS (10T) BASED AUTOMATIC GOLF BALL
TOWER PROTECTION

By :

Wahyu Akbar Al Hakim
09030581923065

ABSTRACT

In general, people play golf balls manually, and now a control system with ejectors will be
made in the Golf Hole based on the Internet of Things (IoT). The purpose of this research is
to create a prototype control system for ejecting golf balls using Infrared Obstacle sensor
through the BLYNK application based on the Internet of Things (1oT), based on research
conducted on this project is a golf ball ejection control system using the BLYNK application
and can be controlled from a distance of 0 cm to 11 cm.

Keywords : Internet of Things (1oT), Infrared Obstacle Sensors, Blynk.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) selalu mengalami
kemajuan, khususnya dalam bidang teknologi sehari-hari seperti pada bidang
olahraga. Kemajuan ini mempengaruhi kehidupan sehari-hari masyarakat yang
semakin sibuk dan tentunya membutuhkan teknologi yang membuat pekerjaannya
semakin mudah dan cepat.

Dalam beberapa dekade terakhir, teknologi telah berkembang pesat dalam
bidang golf. Alat bantu bermain golf seperti driver, iron, putter, dan golf ball kini
lebih canggih dan efisien dibandingkan dengan generasi sebelumnya. Selain itu,
teknologi juga telah membantu dalam meningkatkan pengalaman bermain golf bagi
para pemain, misalnya dengan adanya sistem penunjuk jalur yang tepat untuk
menembak bola ke lubang atau dengan adanya aplikasi yang membantu dalam
mengelola skor permainan [1]. Teknologi juga telah membantu dalam mengelola
lapangan golf, seperti dengan adanya sistem penyiraman otomatis yang membantu
menjaga kelembaban tanah di lapangan. Dengan semua perkembangan teknologi
ini, tidak heran jika golf kini menjadi olahraga yang semakin populer di seluruh
dunia.

Salah satu masalah yang sering terjadi dalam permainan golf adalah ketika
bola sudah memasuki hole (lubang), maka akan sulit untuk mengeluarkannya
kembali ke permukaan lapangan. Hal ini dapat terjadi karena bola golf yang
digunakan umumnya memiliki karakteristi diameter yang lebih kecil daripada
lubang, sehingga mudah masuk ke dalam lubang tetapi cukup sulit untuk
dikeluarkan kembali [2]. Masalah ini dapat menyulitkan para pemain golf dalam
mengelola skor permainannya, terutama jika bola tersebut masuk ke dalam lubang
di area yang sulit dijangkau. Namun, ada beberapa cara yang dapat dilakukan untuk
mengatasi masalah ini, misalnya dengan menggunakan alat bantu seperti tongkat
golf atau dengan meminta bantuan dari rekan setim yang berada di dekat lubang

tersebut.



Maka, berdasarkan hasil uraian di atas, penulis kemudian tertarik untuk
mermbuat sebuah perangkat yang mampu untuk membantu para pemain golf dala
mengeluarkan bola golf yang telah menumpuk di dalam hole agar tidak penuh dan
hole dapat digunakan kembali. Penulis tertarik untuk membuat Purwarupa Alat
Bantu Pelontar Bola Golf Otomatis Berbasis INTERNET OF THINGS (loT)
dimana perangkat ini akan menggunakan sensor IR (Infrared) sebagai parameter
pengenal jika ada objek yang masuk ke dalam hole, dalam hal ini yaitu bola golf,
jika sensor terpicu maka sensor akan menghitung sampai sejumlah nomor dan akan
memberitahu total jumlah bola di dalam hole ke pengguna. Perangkat ini akan
menggunakan sistem mekanisme ulir untuk mendukung proses dorong pada poros
putar perangkat, sehingga nantinya jika ulir berputar maka akan mengungkit bola
golf keluar dari hole. Perangkat ini nantinya juga akan diintegrasikan dengan
teknologi Internet of Things yang akan mengirimkan notifikasi ke pengguna jika
sensor terpicu, hal ini diperlukan sebab nantinya penggunalah yang akan
menentukan kapan poror ulir pengungkit mulai berputar untuk mengeluarkan bola

golf dari hole.

1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan di atas, maka perumusan masalah

dari penelitian yang akan dibuat ini akan yaitu meliputi:

1. Bagaimana cara membuat perangkat bantu driving golf
2. Melakukan monitoring terhadap perangkat menggunakan koneksi Internet
of Things

3. Bagaimana pengaruh perangkat dalam proses pengeluaran bola golf.

1.3. Batasan Masalah

Untuk menjaga agar pembahasan materi dalam tugas akhir ini lebih terarah
dan maksimal dalam mencapai hasil yang diharapkan, maka dibuat beberapa
batasan masalah yaitu:

1. Bola yang akan digunakan yaitu bola golf

2. Maksimum bola yang dapat dimasukkan ke dalam hole adalah 4 buah

3. Hanya menggunakan aplikasi Blynk.



4.
S.

Rentang pembacaan jarak Sensor IR yang dipakai yaitu Ocm s.d 11cm
Koneksi Komunikasi antara perangkat lunak dan perangkat keras hanya

menggunakan komunikasi Internet of Things.

1.4 Tujuan

1.5

1.6

Tujuan yang diharapkan dari penelitian ini adalah:

1.

Membuat sistem yang dapat membantu manusia untuk berlatih bermain
bola golf secara otodidak yang bersifat otomatis

Memonitoring dari jarak jauh user dalam menggunakan alat latihan bola
golf secara otomatis dan dapat dipantau secara real-time.

Melakukan penerapan teknologi terbaru pada perangkat bantu main golf.

Manfaat

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah:

1.

Diharapkan dapat mendorong minat dalam pengembangan ilmu dan
inovasi

Dapat memberikan pengetahuan umum kepada publik mengenai
kemajuan teknologi terapan

Dapat membantu mempermudah pemain dalam memainkan permainan

golf

Metodologi Penulisan

Untuk mempermudah penulisan dalam penyusunan Laporan laporan akhir

maka penulis menggunakan metode-metode sebagai berikut:

1. Metode Studi Pustaka

Yaitu merupakan metode pengumpulan data mengenai fungsi dan cara

kerja tentang penerapan sistem Internet of Things pada area tempat kerja

2. Metode Eksperimen

Yaitu tahap perancangan alat yang akan dibuat terdiri dari perancangan

rangkaian, membuat layout dan merealisasikannya pada papan PCB.



3. Metode Observasi

Yaitu merupakan metode pengamatan terhadap alat yang dibuat sebagai
acuan pengambilan informasi. Observasi ini dilakukan di rumah dan di

Kampus Bukit Universitas Sriwijaya.

4. Metode Wawancara

Yaitu metode yang dilakukan dengan cara wawancara atau konsultasi

dengan dosen pembimbing mengenai Tugas Akhir penulis.

1.7 Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah dalam penyusunan Laporan laporan akhir yang lebih

jelas dan sistematis maka penulis membaginya dalam sistematika penulisan yang

terdiri dari beberapa bab pembahasan dengan urutan sebagai berikut:

BAB |

BAB 11

BAB IlII

BAB IV

BAB V

PENDAHULUAN

Bab ini mengutarakan latar belakang dan alasan pemilihan judul, tujuan
penulisan, pembatasan masalah, metodelogi dan sistematika penulisan.
TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini menguraikan tentang landasan teori yang mendukung dan
mendasari cara kerja dari alat yang akan digunakan.

RANCANG BANGUN ALAT

Bab ini menjelaskan tentang proses pembuatan alat seperti perancangan
dan tahap-tahap perancangan, blok-blok diagram, langkah kerja alat dan
prinsip kerja rangkaian.

PEMBAHASAN

Bab ini berisikan tentang akan diberikan rincian anggaran biaya yang
dikeluarkan dalam proses pembuatan alat ini dan tabel jadwal waktu
pengerjaan perangkat ini.

KESIMPULAN

Bab ini berisikan tentang akan diberikan rincian anggaran biaya yang
dikeluarkan dalam proses pembuatan alat ini dan tabel jadwal waktu

pengerjaan perangkat ini.
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