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09030581822023 

 

Abstrak 

 

Selama ini papan skor di lapangan-lapangan badminton biasanya dengan 

manual seperti menulis pada potongan kertas karton atau papan triplek, 

menyebutkan pada alat pengeras suara atau mikrofon, dan lain-lain. Oleh karena 

itu, diperlukan sebuah alternatif lain untuk mempermudah papan skor dalam 

pertandingan badminton. Maka dari itu penulis merancang aplikasi android yang 

terintegrasi dengan papan skor yang digunakan mempermudah juru nilai dan 

nama team untuk menentukan hasil pertandingan pada badminton. Setelah 

menentukan hasil pertandingan badminton, data-data hasil pertandingan bisa 

dimasukkan ke dalam database MySQL dan data-data tersebut bisa juga 

ditampilkan di aplikasi papan skor. Penelitian ini dimaksudkan adalah untuk 

menghasilkan suatu aplikasi papan skor dengan menggunakan Led Matrix P10 

yang bisa dikontrol melalui smartphone Android dan penyimpanan data. 

Kata Kunci: Android, Papan Skor, Led Matrix P10, Mikrokontroler, MySQL  
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BADMINTON SCOREBOARD DESIGN USING APP INVENTOR 

APPLICATION BASED ON THE INTERNET OF THINGS 

 

By : 

 

RAHMAD ANDREANSYAH 

09030581822023 

 

Abstract 

 

So far, the scoreboard on badminton courts is usually done manually, such 

as writing on pieces of cardboard or plywood, mentioning on loudspeakers or 

microphones, and so on. Therefore, we need another alternative to facilitate the 

scoreboard in badminton matches. Therefore, the author designed an android 

application that is integrated with the scoreboard which is used to make it easier 

for the assessor and team name to determine the result of the match in badminton. 

After determining the results of badminton matches, the match results data can be 

entered into a MySQL database and these data can also be displayed on the 

scoreboard application. This research is intended to produce a scoreboard 

application using Led Matrix P10 which can be controlled via an Android 

smartphone and data storage. 

Keywords: Android, Scoreboard, Led Matrix P10, Microcontroller, MySQL 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang 

Peningkatan olahraga saat ini berkembang seiring kemajuan informasi 

di zaman yang canggih ini. Banyak yang melakukan pertandingan 

menggunakan peralatan pendukung terbaru dan mekanis. Misalnya bulu 

tangkis, bola basket, bola voli dan lain-lain. Untuk beberapa event olahraga, 

masih ada cara yang tidak menjunjung dengan cara penilaian yang dilihat 

secara manual. 

Ada banyak cara penilaian manual untuk mendapatkan perhitungan 

hasil skor pertandingan, mulai dari menulis di potongan karton atau papan 

triplek, menyebutkan speaker atau mikrofon, dan banyak lagi. Berdasarkan 

penelitian Fina Supegina dan Zendi Iklima dijelaskan bahwa dengan adanya 

sistem pertandingan yang menggunakan teknologi tentunya akan 

memudahkan juri/wasit untuk menentukan pemenang. Selain itu, 

memudahkan penonton untuk mengetahui skor antar tim yang 

bertanding.[1] 

Berdasarkan permasalahan dan penjelasan diatas maka penulis 

memiliki ide untuk membangun sebuah sistem papan skor digital 

menggunakan smartphone. Aplikasi papan skor yang akan dibuat 

menggunakan website terbuka yang disediakan oleh Google yaitu MIT App 

Inventor. Menurut Ketty Siti Salamah dkk, Aplikasi inventor menggunakan 

antarmuka ilustratif yang membolehkan pemakai untuk pindah dan 

mengubah objektivitas sebagai visual sehingga dapat dijalankan pada 

perangkat ponsel.[2] 

Dengan aplikasi ini, diyakini mekanisme dalam pertandingan dapat 

memanfaatkan inovasi yang akan memudahkan penjurian resmi yang 

ditunjuk untuk menentukan juara, dan juga lebih mudah untuk mengontrol 

jarak jauh menggunakan ponsel terus-menerus. Setiap bagian dari 
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pertandingan tentu memiliki cara alternatif, baik dari segi penilaian maupun 

waktu pertandingan. 

Berdasarkan uraian di atas, dalam projek ini penulis sepenuhnya 

mengambil judul “Perancangan Papan Skor Badminton Menggunakan 

Aplikasi App Inventor Berbasis Internet Of Things”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana merancang aplikasi untuk papan skor badminton 

menggunakan app inventor? 

2. Bagaimana terhubung dan mengendalikan papan skor badminton 

dengan jarak jauh menggunakan smartphone secara real-time? 

3. Bagaimana menyimpan data seperti nama tim, ronde (set), dan menang 

(win), setelah selesai pertandingan? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini terdapat permasalahan yang harus dipecahkan, 

oleh karena itu penulis memperkenalkan keterbatasan dari permasalahan ini, 

yaitu perancangan papan skor badminton menggunakan aplikasi app 

inventor berbasis internet of things. 

1. Mikrokontroler yang digunakan adalah Arduino Uno dan NodeMcu 

ESP8266. 

2. Menggunakan mikrokontroler NodeMcu ESP8266 digunakan sebagai 

menghubungkannya ke android atau biasa dikenal dengan istilah 

internet of things . 

3. Terdiri lima modul P10 berukuran 32x16 pixel digunakan tampilan 

papan skor badminton yang diantaranya skor, ronde, menang, dan input 

nama team serta menyimpan data riwayat bermain ketika selesai 

pertandingan badminton. 

4. Dioperasikan menggunakan device Android. 

 

 

 



3 
 

 
 

1.4 Tujuan 

Tujuan dari projek ini yaitu: 

1. Merancang dan membangun sistem papan skor badminton berbasis IoT 

untuk digunakan di Gedung Olahraga Fakultas Ilmu Komputer dengan 

dikendalikan jarak jauh menggunakan smartphone. 

2. Merancang aplikasi untuk digunakan papan skor menggunakan app 

inventor. 

3. Untuk mempermudah wasit atau pantia dalam mengatur berjalannya 

suatu pertandingan. 

 

1.5 Manfaat 

Manfaat yang diperoleh dari pembuatan projek ini yaitu sebagai 

berikut: 

1. Mengendalikan papan skor badminton dengan jarak jauh menggunakan 

aplikasi yang telah dirancang pada smartphone. 

2. Memberikan aplikasi papan skor badminton untuk digunakan oleh wasit 

atau panitia.   

3. Membantu wasit atau panitia untuk lebih mudah mengoperasikannya 

dalam sebuah pertandingan. 

 

1.6  Meode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan dalam penulisan projek ini antara 

lain: 

a. Metode Literatur 

Merupakan prosedur referensi kepustakaan yang digunakan dalam 

mengkaji permasalahan yang terdapat, seperti mengumpulkan informasi 

dari buku, jurnal, dan internet. 

b. Metode Konsultasi  

Merupakan metode konsultasi atau tanya jawab dengan dosen 

pembimbing dimana penulis akan mendapatkan kontribusi yang berarti 

untuk kesempurnaan penulisan laporan projek ini. 
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c. Metode Perancangan 

Membuat perancangan sistem dimulai dari bahan alat dan logika kerja 

dari sistem yang akan dibuat. 

d. Metode Pengujian 

Dalam sistem, metode pengujian yang dilakukan di lokasi projek dan 

melakukan pengujian pada sistem. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Untuk lebih memahami laporan projek ini, penyajian materi telah 

dibagi menjadi beberapa bab dengan sistematika sebagai berikut: 

1.7.1 BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan, manfaat, metode penelitian, dan sistematika 

penulisan laporan projek. 

1.7.2 BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi tentang referensi pendukung yang bersumber dari 

penelitian sebelumnya, landasan teori yang menjelaskan fungsi dari 

setiap komponen, dan metode yang digunakan serta penjelasan yang 

berhubungan dengan projek. 

1.7.3 BAB III PERANCANGAN 

Bab ini berisi tentang perancangan aplikasi papan skor badminton 

serta menyimpan data setelah pertandingan badminton. Metode ini 

menggunakan perangkat lunak (Software). 

1.7.4 BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi tentang hasil implementasi, menjelaskan pengujian alat 

yang muncul dari pengujian aplikasi dan penyimpanan data. 

1.7.5 BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi kesimpulan projek dari semua isi bab-bab sebelumnya 

serta saran dan kontribusi dari penulis. 
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