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MENGGUNAKAN ARDUINO BERBASIS IOT 

 

Oleh : 

 

R.M FIKRIANSYAH SOLIHAN 

09030581822003 

 

Abstrak 

 

 Papan skor adalah sebuah media informasi untuk menampilkan suatu 

informasi seperti pada pertandingan badminton. Saat ini, masih banyak ditemui 

papan skor yang masih menggunakan metode manual dengan memakai kertas, 

kayu, kardus dan sebagainya. Hal ini dinilai kurang efektif dalam pertandingan 

badminton. Oleh karena itu diperlukan sebuah papan skor yang lebih efektif dan 

modern dalam mempermudah berjalannya suatu pertandingan. Penelitian ini 

merancang tentang papan skor digital menggunakan arduino uno , NodeMCU 

ESP8266, software android, dan led matrix p10, yang mana arduino uno berfungsi 

sebagai mikrokontnroller untuk mengatur sistem tampilan dari scoreboard, 

NodeMCU ESP8266 sebagai komunikasi software android dan arduino uno, 

software android sebagai penginput dan led matrix p10 sebagai output tampilan, 

adapun hasil atau output terdiri dari nama team, set, win dan skor. Hasil pengujian 

dari sistem tampilan scoreboard badminton menunjukkan bahwa sistem memiliki 

kinerja yang baik dan dapat digunakan sebagaimana mestinya. 

 

Kata kunci: Papan skor, Led Matrix P10, Arduino Uno, Software android 
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USING IoT BASED ARDUINO 

 

Oleh : 

 

R.M FIKRIANSYAH SOLIHAN 
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Abstract 

 

The scoreboard is an information medium to display information such as in 

badminton matches. Currently, there are still many scoreboards that still use the 

manual method using paper, wood, cardboard and so on. This is considered less 

effective in badminton matches. Therefore we need a scoreboard that is more 

effective and modern in facilitating the passage of a match. This study designs a 

digital scoreboard using Arduino Uno, NodeMCU ESP8266, Android software, and 

LED Matrix P10, where Arduino Uno functions as a microcontroller to adjust the 

display system of the scoreboard, NodeMCU ESP8266 as communication software 

for Android and Arduino Uno, Android software as input. and led matrix p10 as 

display output, while the results or outputs consist of team name, set, win and score. 

The test results of the badminton scoreboard display system show that the system 

has good performance and can be used properly. 

 

Keywords: Scoreboard, Led Matrix P10, Arduino Uno, Android software 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Perkembangan teknologi saat ini semakin meningkat, kebutuhan dalam 

dunia olahraga terutama pada permainan badminton, membuat perkembangan pada 

papan skor pertandingan menjadi modern. Papan skor adalah alat untuk 

mengumumkan dan mencatat hasil pertandingan sehingga wasit, penonton dan 

pemain dapat mengetahui hasil skor pertandingan. 

Saat ini masih banyak wasit yang menghitung skor secara manual, bahkan 

tidak menggunakan papan skor. Ada yang menggunakan kertas yang ditulis wasit, 

menggunakan kertas karton atau papan kayu, ada juga papan skor yang 

menggunakan seven segment namun mempunyai kelemahan karena menggunakan 

kabel untuk mengontrolnya.[1]  

Internet of Things (IoT) merupakan konsep yang bertujuan untuk 

memperluas manfaat konektivitas internet yang terhubung secara terus menerus. 

Internet of Things (IoT) adalah pengembangan komunikasi jaringan dari objek yang 

saling berhubungan, terhubung satu sama lain melalui komunikasi Internet dan 

mampu bertukar data yang kemudian mengubahnya menjadi informasi.[2]  

Oleh karena itu penulis ingin membuat sistem papan skor digital yang akan 

menampilan nama team, set, win dan skor pertandingan yang diinput melalui 

software pada platform android dan akan mengirimkan data untuk ditampilkan pada 

papan skor. Dengan adanya papan skor digital ini diharapkan dapat membuat sistem 

pertandingan yang lebih efektif dan efisien. 

Berdasarkan paparan diatas, dalam tugas akhir ini, dengan segala 

pertimbangan penulis mengambil judul “SISTEM TAMPILAN SCOREBOARD 

BADMINTON MENGGUNAKAN ARDUINO BERBASIS IOT”
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1.2 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana merancang alat scoreboard badminton dan desain scoreboard? 

2. Bagaimana menampilkan nama team, skor, win dan set pada panel p10 

menggunakan arduino ? 

3. Bagaimana mengatur posisi tampilan nama team, skor, win dan set pada 

panel p10 ? 

 

1.3 Tujuan 

Tujuan dari projek ini ialah: 

1. Merancang dan membangun alat scoreboard badminton menggunakan 

arduino berbasis IoT untuk digunakan di Gedung Olahraga Fakultas Ilmu 

Komputer. 

2. Membuat desain tampilan scoreboard badminton. 

3. Menampilkan informasi pertandingan melalui papan skor digital. 

 

1.4 Manfaat 

Manfaat yang diperoleh dari pembuatan projek ini adalah : 

1. Memberikan informasi pertandingan kepada penonton maupun pemain. 

2. Membantu wasit agar lebih mudah dalam mengatur sebuah pertandingan. 

3. Mengetahui cara kerja sistem dan pemrogram Arduino IDE. 

 

1.5 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah : 

1. Mikrokontroler yang digunakan adalah Arduino Uno dan NodeMCU 

ESP8266. 

2. Output tampilan papan skor menggunakan Modul p10 berukuran 32x16 

pixel sebanyak 5 panel yang digunakan untuk menampilkan nama team, 

skor, set dan win. 

3. Penulis hanya membahas tentang Arduino dan tampilan sistem, tidak 

membahas tentang software pada platform android dan counter. 
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1.6 Metode Penelitian 

 Dalam menyelesaikan projek ini, penulis menggunakan beberapa metode 

penelitian yang antara lain sebagai berikut: 

 

1. Metode Literatur 

 Tahap ini merupakan tahap pencarian atau pengumpulan data dan informasi 

dari internet, buku, jurnal sebagai materi pendukung projek. 

 

2. Metode Konsultasi 

 Penulis akan berkonsultasi dengan dosen pembimbing yang berhubungan 

dengan projek guna mendapatkan informasi mengenai permasalahan yang akan di 

bahas. 

 

3. Metode Perancangan  

 Pada tahap ini melakukan bentuk perancangan dari scoreboard yang ingin 

dibuat dan sistem kerja alat tersebut. 

 

4. Metode Implementasi dan Pengujian 

 Metode ini bertujuan untuk menguji alat yang dibuat, apakah dapat berja 

dengan baik atau tidak dan mengimplementasikan alat sehingga dapat menjadi 

sistem yang nyata.  

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan projek untuk mengetahui dan memahami lebih 

rinci dalam penulisan laporan. Yang mana terbagi menjadi 5 bab sebagai berikut: 

 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang pembuatan projek, rumusan 

masalah, tujuan, manfaat serta metode penelitian. 
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2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi landasan teori yang digunakan penulisan sebagai pendukung 

dari projek tentang sistem tampilan scoreboard badminton menggunakan Arduino 

berbasis IoT. 

3. BAB III PERANCANGAN ALAT 

Pada bab ini membahas dan merancang alat yang ingin dibuat serta cara 

kerja sistem dan bahan yang digunakan untuk membuat projek. 

 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Bab ini membahas tentang hasil alat yang telah dibuat dan pengujian alat 

yang sudah diimplementasikan.  

 

5. BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

 Bab ini berupa kesimpulan dari keseluruhan isi laporan tugas akhir serta 

saran dan masukkan dari penulis. 
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