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Implementasi Alarm Pertanda Memulai Dan Pergantian Set Pada

Pertandingan Badminton

Oleh :

Anisah Masita Salsabila

09030581923014

Abstrak

Scoreboard merupakan sebuah media informasi untuk menampilkan suatu
informasi seperti pada pertandingan badminton. Pada penelitian terdahulu
telah dapat merancang papan score digital menggunakna Arduino Uno ,
NodeMCU ESP8266, software android, dan led matrix pl0, yang mana
arduino uno berfungsi sebagai mikrokontnroller untuk mengatur sistem
tampilan dari scoreboard, NodeMCU ESP8266 sebagai komunikasi
software android dan arduino uno, software android sebagai penginput dan
led matrix p10 sebagai output tampilan, adapun hasil atau output terdiri dari
nama team, set, win dan skor. Penelitian ini  bertujuan
mengimplementasikan alarm pertanda memulai dan pergantian set pada
pertandingan Badminton. Penelitian ini menggunakan Klakson Nautilus
sebagai keluaran suara alarm pada rangkaian alat ini juga menggunakan
NodeMcu ESP8266 yang berperan sebagai komunikasi software web. Hasil
dari Penelitian ini menunnjukkan bahwa sistem yang dibuat sudah dapat di
implementasikan pada Scoreboard sehingga dapat memberi informasi saat
pertandingan.

Kata Kunci : NodeMCU ESP8266, Arduino Uno, Led Matrix, Scoreboard,
Alarm Nautilus, Badmintod, Software web
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Implementation Of Alarm Foreshadowing The Start And Change Of

Sets In Badminton Matches

By:

Anisah Masita Salsabila

09030581923014

Abstract

Scoreboard is an information medium to display information such
as in badminton matches. In previous research, it has been able to design a
digital scoreboard using Arduino Uno, NodeMCU ESP8266, android
software, and led matrix pl0, where arduino uno functions as a
microcontnroller to manage the display system of the scoreboard,
NodeMCU ESP8266 as communication software android and arduino uno,
android software as an input and led matrix p10 as display output, as for
the results or outputs consisting of team names, set, win and score. This
study aims to implement alarm signs of starting and changing sets in
Badminton matches. This study used the Nautilus Horn as an alarm sound
output in this series of tools also used the NodeMcu ESP8266 which acts as
a web software communication. The results of this study show that the
system created can already be implemented on the Scoreboard so that it can
provide information during matches.

Keywords : NodeMCU ESP8266, Arduino Uno, Led Matrix, Scoreboard,
Nautilus Alarm, Badmintod, Web software
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Badminton merupakan suatu olahraga raket yang dimainkan oleh dua
orang (tunggal) atau dua set yang berlawanan (pasangan). Badminton
dimainkan dengan memukul shuttlecock melalui net sehingga jatuh di
lapangan lapangan permainan lawan dan menghindari lawan melakukan hal
yang sama.[1] Dalam permainan Badminton, ada hasil koordinat dalam
bingkai skor. Sebagian besar kita tahu bahwa dalam bulu tangkis terdapat
papan skor yang berguna untuk menunjukkan skor koordinat bulutangkis.
Papan skor yang digunakan dalam koordinat pemakaian sebagai tanda
terjadinya suatu kompetisi permainan. Papan skor juga dapat digunakan untuk
menunjukkan waktu, tim yang mendapat fokus, dan jumlah babak/ronde yang
telah terjadi dalam pertandingan. Biasanya media input dari papan skor

berupa remote yang koneksinya menggunakan kabel ke papan skor.[2]

Pertandingan pada suatu olahraga membutuhkan papan skor untuk
menampilkan skor kompetisi olahraga. Dalam setiap permainan, skor
menentukan siapa yang menguasai permainan di setiap permainan. Dalam
olahraga, banyak orang menggunakan teknik tradisional seperti bulu tangkis
Indonesia, terutama ketika memberikan peringkat sementara. Misalnya, jika
Anda menetapkan nomor posisi sementara, ini akan sering muncul di papan
skor gor. Masih menggunakan teknologi manual berupa papan sirkuit analog,
yang jauh dari perkembangan teknologi saat ini yang menggunakan tampilan

digital secara otomatis penuh.[3]

Dengan perkembangan teknologi yang semakin maju di berbagai
bidang salah satunya bulu tangkis. Papan skor jarang menggunakan metode
di atas, terutama di liga besar. Sebagian besar liga utama menggunakan papan
skor digital. Selain menampilkan hasil, papan skor digital juga dapat
menampilkan putaran permainan saat ini. Perubahan jumlah poin akan

didasarkan pada keputusan wasit. [2][3]
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Pada penelitian sebelumnya membuat alat yang berjudul "Rancang
Bangun Papan Skor Bulu tangkis Digital Menggunakan Remotelnframerah ™
Tujuan di buatnya alat ini adalah Menampilkan perubahan skor pertandingan
Bandminton. Sehingga dapat mempermudah wasit atau penyelenggarakan
pertandingan. Alat ini menggunakan Arduino mega 2560 bebagai kontroler,
inframerah Remote sebagai input, sensor inframerah receiver sebagai
penerima sinyal dari Remote, seven segment sebagai dis play pada papan
skor, dan  Speker sebagai notifikasi  berupa suara  untuk
Penambahan skor.[4]

Adapun Penelitian lainnya yang berjudul “Sistem Tampilan
Scoreboaard Badminton menggunakan Arduino Berbasis IOT”. Tujuan di
buatnya alat ini untuk membuat desain scoreboard, dan menampilkan nama
team, skor, win, dan set pada panel p10 menggunakan Arduino Uno dan
NodeMcu ESP8266 sebagai mitrokontroler, iot sebagai input, dan modul p10

untuk tampilan output pada papan scoreboard.[5]

Pada penelitian ini akan di rancang sebuah alarm yang mampu
mengeluarkan suara yang kuat untuk mengetahui mulai dan pergantiannya set
pada pertandingan Badminton di Gedung Olahraga Fakultas [Imu Komputer.
Alarm secara umum dapat didefinisikan sebagai bunyi peringatan atau
pemberitahuan. Dalam istilah, alarm dapat juga didefinisikan sebagai pesan
berisi pemberitahuan ketika akan dimulai atau adanya pergantian set dalam
pertandingan Badminton. Alarm memberikan tanda berupa sinyal, ataupun
bunyi.[6]

Berdasarkan uraian di atas, dalam projek ini penulis sepenuhnya
mengambil judul “Implementasi Alarm Pertanda Memulai Dan

Pergantian Set Pada Pertandingan Badminton”.

1.2 Rumusan Masalah

Berikut ini adalah rumusan masalah dari penelitian ini :

1. Bagaimana merancang alarm pertanda mulai dan pergantian set, serta

selesainya pertandingan badminton ?

16



2.

Bagaimana menyambungkan alarm pada scoreboard badminton

menggunakan mikrokontroler ?

1.3 Batasan Masalah

Berikut ini adalah Batasan Masalah dari penelitian ini :

1. Arduino Uno dan NodeMcu ESP8266 digunakan sebagai
Mikrokontroler.

2. Alarm menggunakan klakson nautilus dinamo ssebgai output.

3. Alarm hanya berperan sebagai pertanda mulai dan pergantian set, serta
selesainya pertandingan badminton.

4. Bahasa C dengan Software Arduino IDE 1.8.5 sebagai bahasa
pemrograman.

5. Mikrokontroler Arduino Uno dan NodeMcu ESP8266 dihubungkan
secara serial.

6. Penulis hanya membahas tentang mikrokontroler dan rangkaian alarm
pada scoreboard badminton.

1.4 Tujuan

Berikut ini adalah Tujuan dari penelitian ini :

1.

Merancang alarm pertanda mulai dan pergantian set, serta selesainya
pertandingan badminton menggunakan mikrokontroler di Gedung
Olahraga Fakultas IImu Komputer.

Mengetahui cara kerja alarm pada scoreboard badminton.

1.5 Manfaat
Berikut ini adalah Manfaat dari penelitian ini :

1.

Untuk mempermudah wasit atau panitia dalam mengatur berjalannya
suatu pertandingan dan memberikan informasi kepada pemain maupun
penonton.

Mengetahui cara kerja sistem dan pemrogram Arduino IDE.

17



1.6 Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan pada Projek ini antara lain sebagai
berikut :

1. Metode Literatur
Metode pengumpulan informasi penulisa melakukan studi
Pustaka dan mencari dari buku, jurnal dan internet yang berhubungan
dengan penulisan projek.

2. Metode Pengujian

Melakukan pengujian secara langsung apakah alat bekerja

dengan baik atau tidak.
3. Metode Konsultasi

Pada Metode kali ini penulis melakukan konsultasi dengan
dosen pembimbing dan orang-orang yang memiliki pengetahuan

terhadap permasalahan dalam projek yang dibuat oleh penulis.
4.  Metode Perancangan

Pada tahap ini penulis melakukan perancangan terhadap system
yang Akan dibuat dengan melakukan perangkaian dengan software

maupun hardware.
5. Metode Analisa dan Kesimpulan

Pada tahap ini penulis melakukan analisis pada pengujian yang
bertujuan untuk mengetahui apakah masih terdapat masalah atau tidak
terhadap alat yang kita buat sehingga untuk melakukan pengujian pada
tahap selanjutnya setelah melalui proses tersebut dibuatlah kesimpulan

dari hasil pengujian alat.
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