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PURWARUPA PERANCANGAN PAPAN SKOR DIGITAL 

MENGGUNAKAN ARDUINO BERBASIS NIRKABEL PADA 

PERTANDINGAN BOLA VOLI 

Oleh : 

 
Rahmat Fadhillah 09030581923001 

Abstrak 

Penelitian ini bertujuan membuat purwarupa perancangan papan skor digital 

menggunakan Arduino berbasis nirkabel pada pertandingan bola voli. Penelitian 

ini menggunakan 7 segment dan LED Dot Matrix sebagai display skor dan tim. 

Dengan jumlah sebanyak 12 buah 7 Segment dan 2 buah LED Dot Matrix. Projek 

ini menggunakan mikrokontroler Arduino Uno dan ESP32 yang saling 

berkomunikasi secara serial guna menerima dan mengolah data. Untuk sistem 

kontrol skor pertandingan pada penelitian ini menggunakan aplikasi blynk pada 

smarthphone. Data di kirim dari smarthphone ke ESP32 menggunakan jaringan 

Bluetooth. Penelitian ini juga bertujuan membuat sistem pertukaran posisi pada 

display skor dan Tim pada Papan Skor Digital. Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa sistem yang dibuat sudah dapat di implementasikan pada 

papan skor digital sehingga dapat menampilkan informasi selama pertandingan, 

menjalankan pertukaran posisi display skor dan Tim dan menampilkan informasi 

hasil 2 pertandingan sebelumnya. 

Kata Kunci : Arduino, ESP32, 7 Segment Display, LED Dot Matrix, Bluetooth, 

papan skor, Bola Voli, blynk 



ix  

 
 

PROTOTYPE OF DIGITAL SCOREBOARD USING WIRELESS BASED 

ARDUINO IN VOLYBALL MATCH 

By 

 
Rahmat Fadhillah 09030581923001 

 
Abstract 

 
This study aims to create a digital scoreboard design prototype using wireless- 

based Arduino in volleyball matches. This study uses 7 segments and LED Dot 

Matrix as scores and team displays. With a total of 12 7 Segment LEDs and 2 Dot 

Matrix LEDs. This project uses Arduino Uno and ESP32 microcontrollers which 

communicate with each other serially to receive and process data. For the match 

score control system in this study using the blynk application on a smartphone. Data 

is sent from the smartphone to the ESP32 using the Bluetooth network. This study 

also aims to create a position exchange system on score displays and Teams on the 

Digital Scoreboard. The results of this study indicate that the system created can 

already be implemented on a digital scoreboard so that it can display information 

during matches, exchange score display positions and teams and display 

information on the results of the 2 previous matches. 

Keywords :Arduino, ESP32, 7 Segment Display, LED Dot Matrix, Bluetooth, Score 

Board, Volleyball, blynk 
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1.1 Latar Belakang 

 
BAB I 

PENDAHULUAN 

 

Perkembangan dalam bidang IT telah berkembang pesat semakin sering 

ditemukannya berbagai alat yang dipergunakan untuk mempermudah aktivitas manusia. 

Salah satu manfaat perkembangan IT bisa dipergunakan di bidang olahraga, Bola Voli 

misalnya. Pertandingan atau permainan bulu voli adalah cabang olahraga yang cukup 

dikenal bagi setiap kalangan dikarenakan cara memainkannya cukup mudah, cukup 

memasukan bola area lawan untuk mendapatkan skor, yang memiliki skor lebih banyak 

maka pemain akan memenangkan pertandingan [1]. 

Salah satu alat yang sering dipakai di berbagai cabang olahraga adalah Papan skor 

yang mana alat ini berfungsi untuk membantu pencatatan perhitungan skor pertandingan 

yang dapat dilihat oleh pemain, wasit, panitia pelaksana bahkan sampai dengan penonton 

yang menyaksikan jalannya pertandingan. Papan skor saat ini masih banyak dijalankan 

secara manual yang di operasikan langsung menggunakan tangan oleh petugas. 

Dikarenakan penggunaanya masih secara manual sering kali terjadi kesalahan yang 

membuat jalannya pertandingan menjadi terhambat [2]. 

Untuk mengurangi kesalahan yang sering kali terjadi dibutuhkanlah pemanfaatan 

perkembangan teknologi yang sekarang cukup pesat maka dibuatlah papan skor digital 

yang dapat dijalankan secara otomatis menggunakan jaringan nirkabel. 

 

Papan skor dibutuhkan juga di salah satu cabang olahraga yang cukup popular 

dikalangan masyarakat Indonesia, setiap kalangan masyarakat dapat memainkan bola voli 

dikarenakan untuk memainkannya cukup sederhana. Memasukan bola ke area lawan 

dengan cara dipukul menggunakan tangan [3] Papan skor ini dapat berfungsi untuk 

mencatat skor saat berjalannya pertandingan. Maka dari itu, peran papan skor sangat 

dibutuhkan untuk membantu memudahkan jalannya pertandingan. 

 

Berdasarkan penelitian yang pernah dilakukan saat ini sudah banyak penelitian yang 

menggunakan papan skor digitial untuk membantu jalannya pertandingan. Salah satunya 

yang dilakukan oleh Alfondo dan Muhammad, 2022 yang mengerjekan penelitian Papan 



 

Skor untuk pertandingan tenis meja. Penelitian ini menggunakan sistem kontrol Blynk dan 

menggunakan Arduino yang dikoneksikan menggunakan jaringan internet [4]. 

 

Penelitian ini masih memiliki kelemahan yaitu untuk mengoperasikan alat ini harus 

menggunakan jaringan internet. Memang benar internet merupakan salah satu penemuan 

di bidang teknologi yang paling berpengaruh saat ini. Akan tetapi masih banyak tempat 

tempat yang masih terbatas layanan internet sehingga untuk pengoperasiannya tidak dapat 

digunakan. Pada tampilan papan skor ini masih terbatas tidak adanya perpindahan nama 

tim dan skor saat perpindahan babak. Penelitian ini juga sering kali terjadinya error pada 

tampilan papan skornya dikarenakan masih banyak sambungan Hardware yang belum 

terinstalasi secara sempurna [1], [4]. 

 

Untuk mengatasi hal tersebut terhadap papan skor digital yang pengoperasiannya 

masih terbatas dan belum sempurna akan dikembangkan lagi menggunakan jaringan 

nirkabel yang lebih efektif sehingga dapat memudahkan penggunaan papan skor digital 

dan menambahkan sistem perpindahan tampilan nama tim dan skor. 

 

Berdasarkan pemahaman dan permasalahan di atas penulis memiliki gagasan untuk 

pengembangan lebih lanjut. “Perancangan Purwarupa Papan Skor Digital Menggunakan 

Arduino Berbasis Nirkabel pada pertandingan Bola Voli”. 

 

1.2 Tujuan 

Berikut ini adalah tujuan dari penelitian ini : 

 
1. Merancang Papan skor digital dengan display mengggunakan 7 segment dan LED 

Dot Matrix dan di kontrol menggunakan aplikasi Mobile 

2. Merancang sistem perpindahan pertukaran tim dan skor saat pergantian babak 

 
 

1.3 Manfaat 

Berikut ini adalah manfaat dari penelitian ini : 

 
1. Memudahkan penggunaan papan skor digital jika tidak tersedia layanan internet. 

2. Mempermudah pemain, penonton dan panitia melihat skor yang ditampilkan. 



 

1.4 Batasan Masalah 

 
1. Arduino Uno dan ESP32 sebagai mikrokontroler. 

2. 7 Segment Display dan LED Dot Matrix sebagai output. 

3. Bahasa C dengan Software Arduino IDE 1.8.5 sebagai Bahasa pemrograman. 

4. Mikrokontroler Arduino Uno dan ESP32 dihubungkan secara serial. 

5. Menampilkan nama tim menggunakan LED Dot Matrix 

6. Membuat sistem perpindahan posisi nama tim dan skor 

 
 

1.5 Metodelogi 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 “Perancangan Purwarupa Papan 

Skor Digital Menggunakan Arduino Berbasis Nirkabel pada pertandingan Bola 

Voli” 

2. Metode Konsultasi 

Pada tahapan metode ini penulis melakukan konsultasi dengan orang yang 

memniliki pengetahuan dan berkompeten terhadap permasalahan di dalam tugas 

akhir yang dibuat. 

3. Metode Implementasi dan Pengujian 

Metode Implementasi dan Pengujian terdiri dari 3 tahapan, yaitu : 

- Perancangan Hardware 

Membuat rancangan alat menggunakan Arduino dan NodeMCU ESP32 

- Perancangan Software 

Membuat sistem perintah melalui aplikasi mobile yang nantinya dipergunakan 

untuk menjadi kontrol Papan Skor 

- Pengintegrasian Hardware dan Software 

Menggabungkan antara Hardware dan Software yang sudah dikerjakan agar 

nantinya alat dapat beroperasi dengan sempurna. 



 

1.6 Sistematika Penulisan 

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

sub-sub bagian. Secara sistematika Projek ini disusun Sebagai Berikut 

 

BAB 1 PENDAHULUAN 

Bab   tersusun   dari   pengembangan   secara   garis   besar   mengenai latar 

belakang dari judul Projek. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini menjelaskan teori yang digunakan sebagai landasan dan kerangka 

acuan yang diterapkan dalam penelitian serta pemahaman yang berkaitan 

dengan penelitian. 

BAB III PERANCANGAN ALAT 

Bab ini menjelaskan tentang rancangan hingga langkah-langkah yang 

dibutuhkan dalam pembuatan alat. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini menjelaskan hasil pengujian alat dan menganalisa tentang hasil 

pengujian alat yang telah di selesaikan. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini merupakan bab akhir yang berisikan kesimpulan dari projek yang 

telah diselesaikan dan saran dari penulis. 
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