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RANCANG BANGUN TAMPILAN SCOREBOARD TENIS MEJA  

MENGGUNAKAN ARDUINO UNO BERBASIS 

INTERNET OF THINGS (IoT) 

 

Oleh  

 

REVY LINARDO 09030581822002 

 

Abstrak 

Telah berhasil “Rancang bangun tampilan scoreboard tenis meja menggunakan 

Arduino uno berbasis Internet Of Things (IoT)’’ dengan menggunakan 4 buah 7 

segmen berukuran 4 inch digunakan untuk tampilan utama dan 8 buah 7 segmen 

0,56 inch untuk menyimpan data hasil dari skor utama. Projek ini menggunakan 

mikrikontroler Arduino untuk menerima dan mengolah data yang di kirimkan oleh 

NodeMCU ESP8266 sebagai penerima data dari aplikasi blink. Hasil eksperimen 

menunjukan sistem rancang bangun tampilan scoreboard tenis meja menggunakan 

Arduino uno berbasis Internet Of Things (IoT) telah berhasil menampilkan skor 

yang di input oleh aplikasi blink pada 7 segmen 4 inch. Sistem juga telah berhasil 

memindahkan skor setelah pertandingan selesai ke 7 segmen 0,56 inch sebagai 

histori pertandingan. 

 

Kata Kunci : Arduino, NodeMCU ESP8266, 7 Segment Display, Internet Of 

Things (IoT), ScoreBoard, Aplikasi Blink.  
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DESIGN BUILD TABLE TENNIS SCOREBOARD DISPLAY 

USING ARDUINO UNO BASED 

INTERNET OF THINGS (IoT) 

 

By 

 

REVY LINARDO 09030581822002 

 

Abstract 

Has succeeded in "Designing a table tennis scoreboard display using Arduino uno 

based on Internet Of Things (IoT)'' by using 4 pieces of 7 segments measuring 4 

inches used for the main display and 8 pieces of 7 segments 0.56 inches to store 

data on the results of the main score . This project uses an Arduino microcontroller 

to receive and process data sent by the NodeMCU ESP8266 as a data receiver from 

the blink application. The experimental results show that the table tennis scoreboard 

display design system using Arduino Uno based on the Internet of Things (IoT) has 

succeeded in displaying the scores inputted by the blink application on 7 4 inch 

segments. The system has also managed to move the score after the game is finished 

to 7 0.56 inch segments as match history. 

 

Keywords : Arduino, NodeMCU ESP8266, 7 Segment Display, Internet Of 

Things (IoT), ScoreBoard, Aplikasi Blink.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Internet of Things telah menjadi bidang penelitian tersendiri sejak 

perkembangan teknologi Internet dan media komunikasi lainnya. Sebagai 

kebutuhan manusia untuk teknologi tumbuh, lebih banyak penelitian akan tersedia. 

Internet of Things merupakan  ide peneliti untuk mengoptimalkan berbagai alat 

seperti media sensor, RFID (Radio Frequency Identification), jaringan sensor 

nirkabel, dan objek pintar lainnya yang dapat dengan mudah berinteraksi dengan 

perangkat yang terhubung ke Internet[1]. IoT dapat digunakan dalam olahraga 

seperti tenis meja.  

Tenis meja berasal dari permainan tenis rumput lama dan menjadi populer 

di Inggris pada akhir abad ke-19 dengan bulu tangkis. Saat itu, orang menyebut 

permainan ini "pingpong". Ini berasal dari suara yang mencolok. Memukul bola 

dengan meja atau raket sama dengan bermain tenis, dan Anda bisa memukulnya 

sesaat sebelum memukul meja (volley) atau setelah memukul meja (setengah voli). 

Tenis meja dapat dimainkan 1 to 1 (single) dan 2 to 2 (double). Saat bermain 

tenis meja, sistem kompetisi memiliki teknik dan aturan. Servis atau pukulan 

pembuka adalah pukulan yang dilakukan untuk mulai bermain untuk mendapatkan 

angka/poin. Melayani memiliki dua istilah. Artinya, server (pemain dalam urutan 

pembukaan) dan  penerima (pemain dalam urutan penyajian). Ada tiga bidikan 

servis yang umum digunakan: kecepatan, akurasi, dan rotasi. Selain pukulan servis, 

ada  pukulan backhand dan pukulan forehand. Backhand dieksekusi ketika bola 
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berada di sisi kiri tubuh dan forehand dieksekusi ketika bola berada di sisi kanan 

tubuh. Tenis meja memiliki aturan sistem permainan, permainan diawasi oleh  wasit 

utama, asisten wasit, skor permainan sangat menentukan, tidak ada tanya jawab 

dalam pengambilan keputusan. Dalam sistem penilaian, jika bola menyentuh lantai 

meja atau pengembaliannya tidak sempurna, pemain/tim yang melakukannya akan 

diberikan angka/poin dan bola/servis akan bergerak. Sistem penghitungan poin 

untuk permainan tenis meja tunggal (tunggal) atau ganda (ganda) menang jika 

pemain terlebih dahulu mendapat 21 poin lebih tinggi dari lawannya. Game bisa 

menggunakan 3 game terbaik  atau 5 sistem game terbaik. Dalam sistem permainan 

Best of Three, seorang pemain dianggap sebagai pemenang jika ia dapat 

memenangkan dua pertandingan terlebih dahulu, dan dalam sistem permainan Best 

of Five, seorang pemain dianggap sebagai pemenang jika ia dapat memenangkan 

tiga pertandingan. Dalam sistem permainan Best of Three, seorang pemain 

dianggap menang jika dapat memenangkan dua game terlebih dahulu, sedangkan 

dalam sistem permainan Best of Five, seorang pemain dianggap menang jika dapat 

memenangkan tiga. Permainan pertama. Sistem ini mengelola permainan individu 

dan tim[2].  

Kekurangan dalam permainan tenis meja diperlukan oleh daftar wasit dan 

skor bola dan skor memori. Papan Skor memiliki fitur penting sebagai instrumen 

untuk mengumumkan dan mendapatkan hasil pencocokan sehingga audiens dan 

atlet dapat mengetahui skor pencocokan atau akhir. Permainan pertama.  Dalam hal 

ini, penulis ingin mengaktifkan wasit, jadi apakah halaman tombol skor 



3  

mempublikasikan hasil perhitungan skor gol di kertas dan papan skor kayu di atas 

kertas dan  papan skor  kayu? Anda bisa menggunakannya. Speaker atau mikrofon. 

Berdasarkan pemuatan latar belakang, penulis tertarik pada proyek terakhir 

ini dengan meningkatkan judul proyek “Rancang Bangun Tampilan ScoreBoard 

Tenis Meja Menggunakan Arduino Dan Aplikasi Mobile Berbasis Internet Of 

Things (IoT)”. Menggunakan Arduino Uno sebagai mikrokontroler untuk 

menampilkan skor digital dan NodeMCU ESP8266 sebagai perangkat remote jarak 

jauh dengan smartphone yang dikendalikan melalui aplikasi blynk. Dengan alat ini 

operator tinggal mengatur skor menggunakan aplikasi Blink dan akan di tampilkan 

pada papan skor digital secara real time. Berdasarkan hal di atas, penulis bermaksud 

agak melanjutkan penelitian lebih lanjut dengan mengankat kasus di atas sebagai 

projek berjudul. “Rancang Bangun Tampilan ScoreBoard Tenis Meja Menggunakan 

Arduino Uno Berbasis Internet of Things (IoT)’’. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Adapun yang menjadi rumusan masalah dari projek ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana cara menambahkan poin dari tim a dan tim b secara digital 

menggunakan smartphone ? 

2. Bagaimana memindahkan hasil pertandingan utama ke tampilan histori ? 
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1.3 Tujuan 

Tujuan yang ingin dicapai dari projek ini adalah sebagai berikut: 

1. Merancang dan membangun sistem monitoring dan control dari jarak jauh 

secara realtime. 

2. Menghitung jumlah poin yang di dapat oleh kedua tim di pertandigan tenis 

meja. 

1.4 Manfaat 

Manfaat dari pelaksanaan proyek ini adalah:  

1.  Membantu wasit dan ofisial dalam mencatat skor dan tembakan. 

2.  Prediksi kecurangan dalam game. 

3.  Menghasilkan sensasi yang lebih efektif dan efisien. 

 

1.5 Batasan Masalah 

Dalam pengerjaannya, Projek ini dibatasi dalam ruang lingkup sebagai berikut: 

1. Mikrokontroler yang digunakan adalah Arduino UNO dan NodeMCU 

ESP8266. 

2. Penghitungan jumlah poin pertandingan di lakukan dengan menggunakan 

Blink yang di kirimkan ke NodeMCU ESP 6288. 

3. Tampilan pada papan score di tampilkan dengan 7 segmen. 

4. Variabel dimonitoring secara realtime 
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1.6. Metode Penelitian 

Adapun tahapan-tahapan metodelogi di tugas akhir yaitu :   

a. Metode Studi Pustaka dan Literature  

Pada metode ini saya sebagai penulis mengumpulkan sumber referensi 

dari pembimbing, dosen, teman maupun sumber lainnya yang berhubungan 

dengan “Rancang Bangun Tampilan ScoreBoard Tenis Meja Menggunakan 

Arduino Dan Aplikasi Mobile Berbasis Internet Of Things (Iot)”. 

 

b. Metode Konsultasi   

Pada metode ini penulis melakukan konsultasi dengan 

pembimbingan dan dosen yang berhubungan dengan topik tugas akhir yang 

di ambil oleh penulis. 

c. Metode Perancangan Sistem 

Pada metode ini penulis menjalankan sistem dalam bentuk aplikasi 

dan perangkat keras. 

d. Metode Pengujian 

Pada metode ini penulis menguji desain sistem yang dirancang untuk 

melihat apakah sistem  bekerja untuk mendapatkan data yang akurat dari 

pengujian yang dilakukan pada tugas akhir ini. 

e. Metode Analisa dan Kesimpulan   

Dalam metode ini, penulis menganalisis pengujian sistem dengan 

tujuan untuk menemukan kekurangan yang dihasilkan dari hasil studi tugas 

akhir. Hal ini memungkinkan pengujian sistem digunakan untuk 

pengembangan penelitian lebih lanjut dan hasil pengujian. 
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1.7. Sistematika Penulisan 

 Dalam sistem penulisan, laporan proyek ini terdiri dari beberapa bab 

sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab I menjelaskan tentang latar belakang, judul proyek, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan, manfaat,  metode penelitian yang digunakan, dan sistem 

pembuatan laporan proyek terkait dengan judul yang disajikan. 

 

 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab II  berisi  beberapa topik yang terkait dengan proyek papan skor 

pertandingan tenis meja dan bahan pelengkap dari penelitian sebelumnya tentang 

alasan untuk menjelaskan setiap komponen yang digunakan dalam proyek. 

 

BAB III PERANCANGAN ALAT 

Bab III  menjelaskan persyaratan untuk desain sistem dan langkah-langkah 

yang diperlukan untuk desain alat. Ini mengontrol desain perangkat keras, yang 

menjelaskan cara merakit setiap komponen menjadi satu unit, dan  sistem kerja alat. 

 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

BAB IV ini mengimplementasikan hasil implementasi, pengujian dan 

analisis  alat yang diuji ketika pengujian menambahkan poin dari  smartphone yang 

dikendalikan oleh smartphone yang dikendalikan melalui aplikasi seluler blynk. 

 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab V  berisi kesimpulan dan saran  penulis berdasarkan hasil pengujian dan 

analisis. 
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