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Abstrak 

Papan skor adalah sebuah media informasi untuk menampilkan suatu 

informasi seperti pada pertandingan badminton. Saat ini, memang sudah 

banyak ditemui papan skor digital untuk menampilkan skor saat 

pertandingan, tetapi belum dengan keluaran suara skor yang otomatis. Oleh 

karena itu penelitian ini merancang tentang keluaran suara pada saat 

pergantian skor menggunakan DFPlayer sebagai penyimpanan data file MP3. 

Projek ini menggunakan mikrokontroler Arduino Uno dan NodeMCU 

ESP8266 yang saling berkomunikasi secara serial untuk menerima dan 

mengelola data. Untuk sistem kontrol penambahan skor pertandingan pada 

penelitian ini menggunakan software web yang sudah tersambung pada suatu 

device. Data suara dikirim dari software web ke ESP8266 menggunakan 

jaringan internet. Hasil pengujian dari sistem keluaran suara pada scoreboard 

badminton menunjukkan bahwa sistem dapat bekerja dengan baik dan dapat 

digunakan sebagaimana mestinya. 

 

 
Kata Kunci : Papan skor, Badminton, DFPlayer, Arduino Uno, ESP8266, Led 

Dot Matrix, Software web. 
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Abstract 

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

a badminton match. At present, there are indeed many digital scoreboards to 

display scores during matches, but not yet with automatic score sound output. 

Therefore this study designed sound output when changing scores using 

DFPlayer as an MP3 data file storage. This project uses the Arduino Uno 

and NodeMCU ESP8266 microcontrollers which communicate with each 

other serially to receive and manage data. For the control system for adding 

match scores in this study using web software that is already connected to a 

device. Voice data is sent from the web software to the ESP8266 using the 

internet network. The test results of the sound output system on the badminton 

scoreboard show that the system can work properly and can be used as it 

should. 

Keyword : Scoreboard, Badminton, DFPlayer, Arduino Uno, ESP8266, Led 

Dot Matrix, Web Software. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
 

1.1 Latar Belakang 

Olahraga adalah kegiatan penting yang perlu dilakukan oleh masyarakat 

untuk memperoleh tubuh yang sehat. Ada banyak olahraga di dunia, salah satunya 

adalah bulu tangkis. Bulu tangkis atau badminton ialah salah satu olahraga yang 

banyak penggemarnya, khususnya di Indonesia. Badminton adalah olahraga yang 

biasanya dimainkan oleh satu pemain di setiap sisi (tunggal) dan dua pemain di 

setiap sisi (ganda). Olahraga ini dimainkan dengan alat berbentuk bulat yang 

terdapat rongga-rongga pada bagian pemukulnya dan mempunyai pegangan atau 

biasa disebut raket. Sistem penilaian olahraga bulu tangkis ini adalah +1 poin setiap 

kali bola mendarat di area lawan. Pemenangnya adalah orang yang mencetak 22 

poin dalam 3 ronde. Pemain/tim yang memenangkan 2 ronde langsung dinyatakan 

sebagai pemenang permainan.[1] 

Pada pertandingan olahraga bulu tangkis diperlukan papan skor untuk 

menunjukkan hasil skor dari sebuah pertandingan olahraga. Pada setiap 

pertandingan, skor sangat menentukan siapa yang memegang kendali permainan 

pada setiap pertandingan. Papan skor adalah bagian terpenting dalam sebuah 

pertandingan tujuannya untuk mengumumkan dan mencatat hasil pertandingan 

yang berlangsung sehingga wasit, pemain dan penonton dapat mengetahui hasil 

skor sementara petandingan.[2] 

Seiring dengan perkembangan teknologi yang hari ke hari semakin maju. 

Hampir seluruh aspek kehidupan saat ini tidak terlepas dari pengaruh teknologi. 

Teknologi sangat mempermudah seseorang dalam melakukan segala hal, dalam 

bidang olahraga badminton khususnya dalam segi pemberian skor masih banyak 

wasit yang menghitung skor secara manual, misalnya dengan menggunakan papan 

triplex atau menulis di potongan kertas karton, menyebutkan skor pada alat 

pengeras suara dan masih banyak lagi. 
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Pada perancangan sebelumnya papan skor badminton ini dirancang oleh [3] 

menggunakan mikrokontroler Arduino dan NodeMCu ESP8266 dengan tampilan 

dotmatrix dan papan skor tersebut hanya dapat menampilkan nama team, skor dan 

dikendalikan melalui android. Pengembangan papan skor nantinya akan 

mengeluarkan suara setiap pergantian skor/poin yang didapat dari setiap pemain. 

Modul suara yang digunakan adalah DFPlayer mini karna perangkat ini dapat 

mendukung beberapa file sebagai penyimpanan file suara dan speaker yang 

digunakan sebagai pengeras suara. 

Dari latar belakang diatas dengan segala pertimbangan penulis mengambil 

judul "Implementasi Luaran Suara Pada Purwarupa Scoreboard 

Pertandingan Bulu Tangkis" dengan tujuan untuk mempermudah dan menambah 

fitur pada papan skor bulu tangkis. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana merancang keluaran suara pada scoreboard saat pergantian 

skor/poin? 

2. Bagaimana menghubungkan modul suara dengan scoreboard bulu 

tangkis? 

3. Bagaimana mengendalikan suara untuk pergantian skor/poin? 

 
 

1.3 Tujuan 

Berikut tujuan dari projek ini yaitu: 

 
1. Merancang keluaran suara pada scoreboard pertandingan bulu tangkis 

untuk digunakan di Gedung Olahraga Fakultas Ilmu Komputer 

2. Menambahkan data suara pada dfplayer didalam SD Card 

3. Memberitahukan informasi perolehan skor pertandingan melalui papan 

skor. 
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1.4 Manfaat 

Berikut manfaat yang dapat diperoleh dari projek ini yaitu sebagai berikut: 

 
1. Memberikan informasi perolehan skor sementara kepada penonton dan 

pemain dengan keluaran suara pada scoreboard 

2. Menambahkan data penelitian di bidang audio dan menjadi reverensi 

penelitian berikutnya. 

3. Membantu wasit/panitia agar lebih mudah mengatur sebuah 

pertandingan 

 
1.5 Batasan Masalah 

1. Mikrokontroler yang digunakan adalah Arduino Uno dan NodeMCU 

ESP8266 

2. Module yang digunakan adalah DFPlayer mini 

3. Dikendalikan menggunakan software web 

4. Suara pada scoreboard hanya keluar pada saat skor/poin berganti 

5. Penulis hanya membahas tentang mikrokontroler dan rangkaian 

keluaran suara pada scoreboard 

 

1.6 Metode Penelitian 

Adapun metode penelitian yang digunakan pada projek akhir ini yaitu: 

 

1. Metode Literatur 

Pada tahapan metode ini penulis mencari dan mengumpulkan berbagai 

sumber referensi dari buku, jurnal, internet maupun sumber lainnya tentang 

“Implementasi Luaran Suara Pada Purwarupa Scoreboard Pertandingan 

Bulu Tangkis”. 

 
2. Metode Konsultasi 

Pada tahapan metode ini penulis berkonsultasi dengan dosen 

pembimbing dan orang yang berpengetahuan dan mampu memperoleh 

informasi mengenai masalah tugas akhir ini. 
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3. Metode Perancangan 

Pada tahapan metode ini penulis melakukan bentuk perancangan yang 

ingin dibuat dan system kerja alat tersebut. 

 
4. Metode Implementasi dan Pengujian 

Pada tahapan metode ini penulis menguji apakah perancangan sistem 

berjalan dengan baik atau belum dan mengimplementasikan alat bantu 

hingga menjadi sistem yang nyata 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Agar lebih memahami laporan projek ini, penyajian materi telah dibagi 

menjadi beberapa bab dengan sistematika sebagai berikut: 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi pengantar tentang latar belakang pengambilan judul projek, 

rumusan masalah, manfaat, tujuan, dan metode penelitian. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi landasan teori-teori yang akan digunakan dalam penelitian 

dan definisi yang berhubungan dengan projek tentang “Implementasi 

Luaran Suara Pada Purwarupa Scoreboard Pertandingan Bulu Tangkis”. 

3. BAB III PERANCANGAN 

Dalam bab ini penulis menjelaskan dan merancang alat yang ingin dibuat 

serta cara kerja system dan bahan yang digunakan untuk membuat projek. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini membahas tentang hasil pengujian alat dan analisa tentang hasil 

pengujian alat yang telah dibuat. 

5. BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini merupakan bab terakhir yang berisi kesimpulan dari keseluruhan isi 

laporan projek akhir yang telah dilaksanakan serta saran-saran dari penulis. 
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