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RANCANG BANGUN PAPAN SKOR TENIS MEJA MENGGUNAKAN ARDUINO 

BERBASIS INTERNET OF THINGS (IOT) 

 

Oleh 

MUHAMMAD  09030581822036 

 

Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat rancang bangun papan skor tenis meja menggunakan 

arduino berbasis Internet Of Things (IoT). Implementasi dalam penelitian ini menggunakan 7 

Segment display sebagai tampilan skornya yang berjumlah 12 buah. 4 buah 7 segment 

berukuran 4 inch digunakan untuk menampilkan hasil pertandingan yang sedang berlangsung 

dan 8 buah 7 Segment 0,56 Inch untuk mencatat hasil pertandingan sebelumnya yang terdiri 

dari pencatatan 2 pertandingan sebelumnya yang setiap pertandingan sebelumnya 

menggunakan 4 buah 7 segment. Projek ini menggunakan mikrokontroler Arduino untuk 

menerima dan mengolah data serta mengirimkan informasi ke 7 segment dan Nodemcu 

ESP8266 untuk menerima informasi dari aplikasi blink dan mengirimkan informasi tersebut 

ke mikrokontroler Arduino Uno. Hasil eksperimen menunjukkan bahwa sistem ini telah 

berhasil menampilkan informasi pertandingan yang sedang berlangsung dan menampilkan 

informasi 2 pertandingan sebelumnya. 

Kata Kunci : Arduino, Nodemcu esp8266, 7 Segment Display, Internet Of Things (IoT), 

Papan skor, Tenis Meja, Aplikasi Blink. 
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DESIGN BUILD TABLE TENNIS SCOREBOARD USING ARDUINO 

BASED ON INTERNET OF THINGS (IOT) 

 

By 

MUHAMMAD 09030581822036 

 

Abstract 

This study aims to design a table tennis scoreboard using an Internet Of Things (IoT)-based 

Arduino. The implementation in this study uses 7 Segment displays as the display of the 

score, which amounts to 12 pieces. 4 pieces of 7 segments measuring 4 inches are used to 

display the results of the current match and 8 pieces of 7 Segment 0.56 Inch to record the 

results of the previous match which consists of recording the previous 2 matches in which 

each previous match uses 4 pieces of 7 segments. This project uses an Arduino 

microcontroller to receive and process data and send information to the 7 segment and Node 

Mcu esp 8266 to receive information from the blink application and send the information to 

the Arduino Uno microcontroller. The experimental results show that this system has 

succeeded in displaying information on the current match and displaying information on the 

previous 2 matches. 

Keywords : Arduino, Nodemcu esp8266, 7 Segment Display, Internet Of Things (IoT), 

Scoreboard, Table Tennis, Blink Application.
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  BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan olahraga sekarang semakin mempunyai kemajuan 

dunia teknologi era modern sekarang, sudah banyak sekali pertandingan yang 

telah memakai alat pendukung terbaik secara otomatis. Berbagai contoh 

pertandingan tersebut ialah, basket, volly, bulu tangkis,futsal dan tenis meja 

tetapi juga ada beberapa tempat yang masih menggunakan cara manual. 

Namun setelah dipikirkan dengan adanya pemanfaatan teknologi ini lebih 

mempermudah seorang wasit untuk menentukan pemenang serta juga 

mempermudah para panitia pertandingan untuk mengatur skor dengan 

mengendalikan secara jarak jauh menggunakan handphone dengan tepat[1].  

Salah satu jenis olahraga yang penulis angkat pada penelitian ini yaitu 

tenis meja dimana permainan tersebut dapat dimainkan dengan cara satu 

lawan satu atau dua lawan dua (Single/double). Setiap permainan pasti 

memiliki teknik atau sistem masing masing begitu juga dengan tenis meja. 

Pada jenis olahraga ini memiliki aturan pertandingan dimana sebuah 

pertandingan dipimpin oleh wasit utama, wasit pembantu serta pencatatan 

pukulan yang sangat menentukan dalam sebuah pertandingan. Serta 

keputusan yang telah ditentukan sangat mutlak tanpa adanya perdebatan 

antara satu sama lainnya.  

Lalu untuk sistem penghitungan sebuah skor apabila bola tersebut 

menyentuh ke arah lantai meja atau sebutan dengan pengembalian bola tidak 
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sempurna maka akan dinyatakan bahwa point tersebut bagi seorang pemain 

yang melakukan pertandingan dapat terjadi berpindah bolanya. Sistem 

sebuah penghitungan terhadap skor pada permainan tenis meja tunggal dan 

ganda dapat dianggap menang apabila hal tersebut dilakukan pemain berhasil 

mengumpulkan point 21 terlebih dahulu, dan apabila terjadi deuce (jus) maka 

yang dinyatakan pemenang adalah seorang pemain yang lebih dahulu 

memperoleh nilai selisih dua lebih tinggi dari lawan mainnya di sebuah 

pertandingan berlangsung[2].  

Dalam pertandingan tenis meja membutuhkan seorang wasit serta 

petugas pencatat skor serta pengingat pukulan bola, adapun guna memiliki 

papan skor berfungsi untuk sebagai alat bantu mengumumkan atau mencatat 

hasil dari sebuah pertandingan berlangsung sehingga para penonton dan atlet 

dapat mengetahui secara langsung keadaan jumlah skor sementara sampai 

dengan skor akhir yang diraih pemain saat pertandingan dimulai. Memang 

sudah banyak cara untuk kita mengumumkan sebuah hasil penghitungan skor 

pertandingan ada yang menggunakan kertas yang ditulis tangan secara 

langsung oleh petugas adapun yang menggunakan papan skor dari kayu atau 

kardus namun hal tersebut sering kali terjadi kesalahan dalam penulisan 

jumlah skor yang diraih karena masih menggunakan cara manual oleh karena 

itu dapat terbilang menghambat karena kurangnya pemanfaatan teknologi 

yang ada. 

Teknologi yang kita tau saat ini sangat berkembang pesat maka dari itu 

tidak salah jika kita memanfaatkan teknologi yang ada dengan sebaik 

mungkin, hal ini dapat membantu perkembangan dengan sangat pesat karena 
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memudahkan kegiatan manusia dengan menggunakan jaringan internet yang 

ada, dibuatnya internet ini ialah menjadi salah satu contoh memudahkan untuk 

mengakses sebuah informasi yang ingin diketahui dan didapat dengan mudah. 

Internet ini juga dibilang menggunakan bidang tertentu terutama dibidang IoT 

(Internet of Things). Konsep ini dimana objek yang mempunyai kemampuan 

untuk mengirimkan data melalui jaringan tanpa membutuhkan interaksi 

manusia ke manusia atau manusia ke komputer[3].  

Berdasarkan penjelasan latar belakang yang ada diatas, maka pada 

tugas akhir ini penulis ingin melakukan sebuah penelitian mengenai kasus 

tersebut dalam ditentukan judul tugas akhir ini ialah “Rancang Bangun Papan 

Score Tenis Meja Menggunakan Arduino berbasis Internet of Things (IoT)”. 

Papan skor ini menggunakan 2 Mikrokontroler Arduino Uno dan NodeMCU 

ESP8266 yang berfungsi menghubungkan Hardware ke aplikasi inputnya, 

Serta menggunakan 7 Segment sebagai output angka skornya. 

1.2 Tujuan 

Berikut ini adalah tujuan dari penelitian ini : 

1. Merancang papan skor tenis meja yang inputannya menggunakan aplikasi 

mobile. 

2. Merancang tampilan output dari papan skor menggunakan 7 Segment 

Display. 

3. Menghubungkan arduino dan aplikasi mobile dengan menggunakan 

Nodemcu ESP8266. 

4. Merancang papan skor menggunakan Arduino sebagai mikrokontroler 

berbasis iot. 
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1.3 Manfaat 

Dibawah ini adalah manfaat dari penelitian ini : 

1. Memudahkan wasit dalam pemasukan skor dengan menggunakan 

mobile. 

2. Pembuatan papan skor tenis meja berbasis Internet Of Things (IoT) untuk 

fasilitas olahraga fakultas ilmu komputer, supaya papan skor ini bisa 

dimanfaatkan sebaik baiknya. 

1.4 Batasan Masalah 

Batasan masalah dari laporan projek ini antara lain sebagai berikut: 

1. Mikrokontroler yang digunakan adalah Arduino Uno dan NodeMCU 

ESP8266. 

2. Menggunakan 7 Segment Display untuk keluarannya. 

3. Bahasa pemrograman menggunakan bahasa C dengan software Arduino 

IDE 1.8.5.  

4. Membuat komunikasi serial antara Mikrokontroler Arduino Uno dan 

NodeMCU ESP8266 

5. Menerima skor akhir dari 7 segment utama ke Game 1 dan 2. 

6. Percobaan dilakukan dalam skala laboratorium di Fakultas Ilmu Komputer 

Universitas Sriwijaya. 
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1.5 Metodologi Penelitian 

Adapun tahapan-tahapan metodologi pada tugas akhir ini sebagai berikut : 

1. Metode Studi Pustaka dan Literature 

Pada tahapan metode ini penulis melakukan studi pustaka dengan 

mencari serta mengumpulkan berbagai sumber referensi berupa literature 

yang terdapat pada buku, internet maupun sumber lainnya tentang 

“Rancang Bangun Papan Skor Tenis Meja Menggunakan arduino 

Berbasis Internet of Things (IoT)” 

2. Metode Konsultasi 

Pada tahapan metode ini penulis melakukan konsultasi dengan orang 

– orang yang memiliki pengetahuan dan pengalaman terhadap 

permasalahan di dalam tugas akhir yang dibuat oleh penulis. 

3. Metode Perancangan Sistem 

Pada tahapan metode ini penulis melakukan rancangan terhadap 

sistem baik berupa software maupun hardware. 

4. Metode Pengujian 

Pada tahapan metode ini penulis melakukan pengujian terhadap 

rancangan sistem yang dibuat apakah sistem dapat bekerja sehingga 

diperoleh data yang akurat dari hasil pengujian tugas akhir ini. 

5. Metode Analisa dan Kesimpulan 

Pada tahapan metode ini penulis melakukan analisis dari 

pengujian sistem dengan tujuan untuk mengetahui kekurangan dari hasil 

penelitian tugas akhir, sehingga dapat digunakan untuk pengembangan 
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penelitian selanjutnya dan setelah menganalisis dibuatlah kesimpulan 

dari hasil pengujian. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Projek ini ditulis dalam beberapa bagian dan masing-masing bagian terbagi 

dalam sub-sub bagian. Secara sistematika Projek ini disusun sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini penulis mengemukakan secara garis besar mengenai 

latar belakang pengambilan judul Projek. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Dalam bab ini dijelaskan tentang teori-teori yang digunakan 

sebagai landasan dan kerangka pikiran yang akan digunakan dalam 

penelitian serta istilah-istilah dan pengertian-pengertian yang 

berhubungan dengan penelitian. 

BAB III PERANCANGAN ALAT 

Pada bab ini menjelaskan tentang tata cara membangun alat yang 

akan dibuat, yang terdiri dari diagram alir perancangan alat secara 

keseluruhan, diagram blok rangkaian secara keseluruhan, skematik 

rangkaian alat, serta bentuk fisik alat. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini Menjelaskan tentang hasil pengujian alat dan analisa 

tentang hasil pengujian alat yang telah dibuat. 
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BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini merupakan bab terakhir yang berisikan tentang 

kesimpulan dari projek yang telah dilaksanakan dan saran-saran 

dari penulis. 
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