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Oleh :
M FIKRI AZHARI
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ABSTRAK

Sistem penghitungan scoreborad adalah sistem penghitungan angka dalam
pertandingan badminton dengan menggunakan Internet of things atau biasanya
disebut dengan 10T. Projek akhir ini bertjuan untuk merancang alat papan skor bulu
tangkis menggunakan Arduino dan I10T. Manfaat dari Projek akhir ini
menghasilkan penghitungan secara fairplay sehingga dapat mencegah adanya
kecurangan dalam penghitungan skor pertandingan. Kemudian Metode yang
digunakan dalam pembuatan Projek akhir ini menggunakan metode literatur dan
observasi. Adapun hasil dari Projek akhir ini dapat mempermudah penginputan

angka dalam pertandingan badminton karena memiliki sistem IoT.

Kata Kunci: Android, Papan Skor, Led Matrix P10, Mikrokontroler.

vii



SISTEM PENGHITUNGAN SCOREBOARD BADMINTON
MENGGUNAKAN ARDUINO UNO BERBASIS INTERNET OF THINGS
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ABSTRACT

The scoreborad calculation system is a number counting system in
badminton matches using the Internet of things or usually called 10T. This final
project aims to design a badminton scoreboard using Arduino and 10T. Benefit
from this final project Produces fair play calculations so as to prevent fraud in
calculating match scores. Then the method used in making this final project using
literature and observation methods. The results of this final project can make it

easier to input numbers in badminton matches because it has an 10T system.

Keywords: Android, Papan Skor, Led Matrix P10, Mikrokontroler
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi saat ini sudah berkembang sangat cepat, cukup banyak
teknologi digital yang dikembangkan untuk dapat membantu dan
mempermudah kegiatan manusia, dibuatnya internet merupakan salah satu
contoh dari teknologi yang dibuat untuk mengakses informasi dengan mudah.
Internet juga digunakan di bidang tertentu terutama IoT (Internet of Things).
IoT adalah sebuah konsep di mana suatu objek memiliki kemampuan untuk
mengirimkan data melalui jaringan tanpa perlu interaksi manusia-ke-manusia

atau manusia-ke-komputer[1].

Acara olahraga memerlukan papan skor untuk menunjukkan hasil
pertandingan olahraga badminton. Berdasarkan pengamatan di beberapa
tempat pertandingan olahraga dapat informasi bahwa untuk menampilkan skor
masih manual, bahkan ada yang tidak memakai papan skor. Ada menggunakan
kertas sebagai untuk mencatat hasil skor dan nama tim. Dengan melihat
kelemahan pada papan skor pertandingan olahraga saat ini timbul ide untuk
membuat sistem penghitung skor yang berbasis Internet of Things (IoT).
Sehingga adanya sistem ini dapat membantu dan mempermudah kegiatan

manusia[2].

Internet of Things adalah sebuah konsep atau program di mana suatu
objek memiliki kemampuan untuk mengirimkan atau mentransfer data melalui
jaringan tanpa bantuan komputer dan perangkat manusia. Internet of Things
atau sering disebut dengan IoT saat ini sedang mengalami banyak
perkembangan. Termasuk juga teknologi berbasis sensor seperti teknologi
radio dan kode QR, yang sering kita jumpai. Dengan demikian, semua
aktivitas penduduk suatu kota dapat terpantau dengan baik oleh sistem dengan

jaringan database yang besar[3].



Sistem penghitungan 10T ini pada bidang olahraga dapat diterapkan
sebagai media informasi yang akan menampilkan hasil skor. Hal ini mencegah
adanya kecurangan dalam pemberian hasil akhir skor pertandingan. Salah satu
olahraga yang membutuhkan penghitungan skor adalah olahraga badminton.
Untuk mendapatkan nilai tambah dengan penghitungan skor bulutangkis ini,
Anda harus menekan tombol agar angka dalam penghitungan skor bertambah

sesuai dengan tombol yang ditekan[4].

Sesuai dengan permasalahan diatas maka penulis memiliki ide untuk
membangun sistem penghitungan scoreboard melalui Internet of Things.
Dengan adanya sistem alat ini dapat melihat penghitungannya melalui panel10.
Yang dimana tombol penghitungan tersebut akan keluar ke panell0 dari
aplikasi sesuai tim mana terlebih dahulu memperolenh angka. Sistem
dikendalikan oleh mikrokontroler Arduino Uno, NodeMcu Esp8266, Panel 10.
Sistem ini kemudian dikendalikan melalui koneksi internet dengan aplikasi

dari MIT App Inventor.

Berdasarkan latar belakang diatas, dalam projek ini, penulis menerima
judul dengan segala pertimbangan “Sistem Penghitungan Scoreboard

Badminton Menggunakan Arduino Berbasis Internet Of Things (loT

1.2 Rumusan masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka pada projek akhir ini
rumusan masalahnya adalah bagaimana cara membuat penghitungan papan
skor dengan menggunakan mikrokontoler Arduino dan led matrix p10 berbasis
Internet of Things.



1.3  Tujuan

Tujuan dari pembuatan projek akhir ini yaitu :
1. Perancangan alat papan skor bulu tangkis menggunakan Arduino.

2. Merancang sistem penghitung scoreboard badminton berbasis l0T.

1.4 Manfaat

Adapun manfaat dari penelitian adalah sebagai berikut:
1.  Mempermudah dalam penghitungan papan skor pada pertandingan
badminton
2. Melakukan penghitungan secara wireless.
3. Menghasilkan penghitungan secara fairplay sehingga dapat mencegah

adanya kecurangan dalam penghitungan skor pertandingan.

15  Batasan Masalah
Pengerjaan projek ini dibatasi dalam ruang lingkup sebagai berikut:
1. Arduino Uno dan NodeMCU ESP8266 sebagai mikrokontroler yang
digunakan.
2. Terdiri 5 modul P10 berukuran 32x16cm digumakan tampilan papan skor

badminton yang di antaranya nama team, skor, set dan win.

4. Menggunakan counter up dan counter down untuk mengatur point masuk

dan point fouls pada pertandingan badminton.

1.6 Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penulisan projek ini antara lain
sebagai berikut:
a) Metode Literatur

Merupakan metode referensi perpustakaan untuk menyelidiki
masalah yang ada seperti mengumpulkan data dari buku, majalah, dan
internet



b) Metode Observasi
Melakukan pengamatan sistem kerja secara langsung di tempat
penelitian, dengan diskusi yaitu melakukan pembahasan dengan
pembimbing maupun pihak- pihak yang terkait dalam pelaksanaan tugas
akhir.
¢) Metode Konsultasi
Metode konsultasi atau tanya jawab dengan dosen pembimbing
penulis mendapatkan masukan yang berarti untuk kesempurnaan dalam
penulisan laporan tugas akhir ini.
d) Metode Perancangan
Melaksanakan perancangan sistem berdasarkan topologi dan
logika kerja dari sistem yang akan dibuat.
e) Metode Pengujian
Pada metode pengujian sistem dibuat di tempat pelaksanaan

projek dan pengujian sistem.

1.7  Sistematika Penulisan
Untuk lebih memahami dalam laporan tugas akhir ini, maka penyajian
materi dibagi menjadi beberapa bab dengan sistematika sebagai berikut:
BAB | PENDAHULUAN

Bab ini membahas tentang Latar Belakang, Rumusan Masalah, Batasan
Masalah, Tujuan, Manfaat, Metode penelitian dari teori sistem penulisan Projek
tentang sistem penghitung scoreboard.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini menjelaskan tentang teori-teori yang digunakan sebagai landasan
teori dalam penelitian yaitu tentang sistem penghitung scoreboard.
BAB Il PERANCANGAN ALAT

Bab ini merupakan penjelasan perancangan alat dan bahan yang
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digunakan sebagai pembuat sistem penghitung scoreboard berdasarkan
menggunakan arduino berbasis Internet of Things (1oT).

BAB IV PEMBAHASAN DAN HASIL

Bab ini meliputi hasil implementasi, pengujian dan analisis dari alat yang
dibuat mulai dari pengujian skor, set, menang pada panelP10 apakah berjalan
sistem tersebut pada aplikasi Mit App Inventor mengunakkan Internet of Things
(1oT).

BAB V PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dari projek mengenai isi dari keseluruhan bab

pada laporan dan saran serta masukan dari penulis.
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