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Penerapan speaker pada papan skor bulu tangkis digital menggunakan Remotee
Inframerah

ABSTRAK

Pada pertandingan olahraga diperlukan papan skor untuk menunjukkan hasil skor dari
sebuah pertandingan olahraga. Dalam bidang olahraga khususnya yang dalam segi
pemberian angka kedudukan sementara masih banyak yang menggunakan teknologi
konvensional, seperti dalam olahraga Bulu tangkis Indonesia. Misalnya, dalam hal
pemberian angka kedudukan sementara yang biasa terlihat pada papan angka di
sebuah Gor . Hal itu masih menggunakan teknologi manual berupa papan analog yang
teknologinya sangat jauh dari perkembangan teknologi saat ini yang serba otomatis dan
menggunakan tampilan digital.. Oleh karena itu, diperlukan sebuah Alat untuk
mempermudah pencatatan skor dalam pertandingan Bulu tangkis. Pada tugas akhir ini di
buatlah “Rancang Bangun Papan Skor Bulu Tangkis Digital Menggunakan Remotee
Inframerah” Perancangan alat ini terdiri dari papan skor bulu tangkis digital dan Remotee
inframerah, Untuk papan skor bulu tangkis digital menggunakan sensor inframerah dan Push
button sebagai input, arduino mega sebagai mikrokontroler, DFPlayer mini sebagai
pentransmisi file audio dari SD Card ,speaker sebagai ouput audio, Seven segment sebagai
output Display Score dan jumlah WIN untuk kedua team dan set. Sedangkan untuk Remotee
inframerah menggunakan push button sebagai input, Arduino nano sebagai mikrokontroler
dan infrared emitter sebagai output. Untuk mengontrol papan skor bisa menggunakan
Remotee inframerah atau push button pada papan skor. Speaker akan mengeluarkan
notifikasi berupa suara jika Pushbutton atau Remote di tekan sesuai dengan fungsinya..

Kata Kunci : Papan Skor, Push Button, Arduino Mega, DFPlayer, Speaker
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ABSTRACT

In sports matches, a scoreboard is needed to show the score results of a sports match. In the
field of sports, especially in terms of providing temporary rankings, many still use
conventional technology, such as in Indonesian badminton. For example, in the case of
assigning temporary position numbers commonly seen on the scoreboard in a Gor . It still
uses manual technology in the form of an analog board whose technology is very far from
current technological developments which are completely automatic and use digital displays.
Therefore, we need a tool to make it easier to record scores in badminton matches. In this
final project, "Designing a Digital Badminton Scoreboard Using Infrared Remotee" The
design of this tool consists of a digital badminton scoreboard and an infrared Remotee, For
a digital badminton scoreboard using infrared sensors and Push buttons as input, Arduino
Mega as input. microcontroller, DFPlayer mini as audio file transmitter from SD Card,
speakers as audio output, Seven segment as Display Score output and the number of WIN for
both teams and sets. As for the infrared Remotee using push buttons as input, Arduino nano
as a microcontroller and infrared emitter as output. To control the scoreboard, you can use
the infrared Remotee or push buttons on the scoreboard. The speaker will issue a
notification in the form of sound if the Pushbutton or Remotee is pressed according to its
function.

Keyword : Score Board, Push Buttons, Arduino Mega, DFPlayer, Speaker
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada pertandingan olahraga 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. Dalam bidang olahraga

khususnya yang dalam segi pemberian angka kedudukan sementara

masih banyak yang menggunakan teknologi konvensional, seperti dalam

olahraga Bulu tangkis Indonesia. Misalnya, dalam hal pemberian angka

kedudukan sementara yang biasa terlihat pada papan angka di

sebuah Gor . Hal itu masih menggunakan teknologi manual berupa

papan analog yang teknologinya sangat jauh dari perkembangan teknologi

saat ini yang serba otomatis dan menggunakan tampilan digital.

Seiring perkembangan teknologi yang semakin maju di berbagai bidang,

salah satunya olahraga bulu tangkis. Papan skor sangat jarang yang

menggunakan cara di atas, terutama liga besar. Kebanyakan liga besar telah

menggunakan papan skor digital. Papan skor digital selain dapat

menampilkan skor, juga dapat menampilkan babak pertandingan yang sedang

berlangsung. Perubahan angka skor terjadi tergantung dari keputusan wasit.

Oleh karena itu, kami memutuskan untuk membuat alat yang berjudul "

Rancang Bangun Papan Skor Bulu tangkis Digital Menggunakan Remote

Inframerah " Tujuan di buatnya alat ini adalah Menampilkan perubahan skor

pertandingan Bandminton. Sehingga dapat mempermudah wasit atau

penyelenggarakan pertandingan. Alat ini menggunakan Arduino mega 2560

sebagai kontroler, inframerah Remote sebagai input, sensor inframerah

receiver sebagai penerima sinyal dari Remote, seven segment sebagai display

pada papan skor, dan Speker sebagai notifikasi berupa suara untuk

Penambahan skor.
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1.2 Rumusan Masalah

Perumusan masalah dalam tugas akhir ini adalah

a.Bagaimana Penerapan Speaker sebagai notifikasi papan Skor dengan baik?

b.Bagaimana Speaker dapat mengeluarkan informasi Skor sesuai dengan

Pushbutton yang di tekan?

1.3Pembatasan Rumusan Masalah

a.Papan Skor Digital ini masih berupa Prototipe

b.Papan Skor Digital ini dikhususkan untuk Pertandingan Single

c.Papan skor ini di khususkan untuk lapangan indoor

1.4 Tujuan

Tujuan dari pembuatan alat ini adalah agar mengetahui bagaimana

Speaker dapat mengeluarkan notifikasi berupa suara yang sesuai dengan

fungsi pushbutton yang ditekan. Sehingga dapat mempermudah wasit,

pemain maupun penonton untuk mengetahui jumlah skor kedua team.

1.5 Luaran

Luaran dari tugas akhir ini adalah:

a.Membuat sebuah purwarupa papan skor badminton digital menggunakan

Remote inframerah

b.Laporan Tugas Akhir

c.Draft/Artikel ilmiah untuk publikasi / Jurnal Ni Seminar nasional.
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BAB V

PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan perancangan, pengujian, dan analisis data yang telah

dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa:

Speaker akan menghasilkan suara ketika push button ditekan, maka

input yang masuk pada Arduino LOW. Arduino mengolah data yang

masuk dan memerintahkan DFPlayer untuk mengeluarkan suara

melalui Speaker.

Speaker dapat menghasilkan notifikasi berupa Informasi Skor dan

Team mana yang menyervis sesuai dengan fungsi masing masing push

button.

Suara yang dikeluarkan oleh Speaker dapat terdengar oleh Wasit,

Pemain,dan Penonton sehingga memudahkannya untuk mengetahui

Skor Pertandingan.

Speaker dapat menghasilkan Notifikasi dengan baik.

Saran

1. Untuk meningkatkan kerasnya Suara Speaker pada Papan Skor

Bulutagkis Digital ini dapat menggunakan Modul amplifier atau

menggunakan 2 Speaker dan dirangkai secara Seri ataupun paralel.

2. Kelemahan dari Alat Papan Skor Bulutangkis Digital menggunakan

Remote Inframerah ini adalah harus dekat dengan sumber listrik sehingga

apabila jauh dari sumber listrik maka membutuhkan Kabel sumber yang

panjang.
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L-3 Data Hasil Pengujian

no Jarak (meter) Gambar soundmeter (Desibel)

1. 0,1

2 0,5

3 1
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4 1,5

5 2

6 2,5



L-7

7 3

8 3,5

9 4
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10 4,5

11 5

12 5,5
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13 6

14 6,5

15 7
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16 7,5

17 8
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L-4 LAMPIRAN 4 Program Keseluruhan

#include<IRremote.h>

#include <SoftwareSerial.h>

#include <DFPlayer_Mini_Mp3.h>

#include <EEPROM.h>

//==== IR Sensor =========================//

const int pinIR=12;

IRrecv recv(pinIR);

decode_results hasil;

SoftwareSerial mySerial(10, 11); // RX, TX

//=Seven segment============================//

int da =18 ; // membuat variabel da di set ke pin 18

int db =17 ; // membuat variabel db di set ke pin 17

int dc =16 ; // membuat variabel dc di set ke pin 16

int dd =15 ; // membuat variabel dd di set ke pin 15

int de =14 ; // membuat variabel de di set ke pin 14

int df =19 ; // membuat variabel df di set ke pin 19

int dg =20 ; // membuat variabel dg di set ke pin 20

int d1 =3 ; // membuat variabel d1 di set ke pin 3

int d2 =4 ; // membuat variabel d2 di set ke pin 4

int d3 =5 ; // membuat variabel d3 di set ke pin 5

int d4 =6; // membuat variabel d4 di set ke pin 6

int d5 =7; // membuat variabel d5 di set ke pin 7

int d6 =8 ; // membuat variabel d6 di set ke pin 8

int d7 =9 ; // membuat variabel d7 di set ke pin 9

int b1 = A0; // membuat variabel b1 di set ke pin analog 0

int b2 = A1; // membuat variabel b2 diset ke pin analog 1
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int b3 = A2; // membuat variabel b3 diset ke pin analog 2

int b4 = A3; // membuat variabel b4 di set ke pin analog 3

int b5 = A4; // membuat variabel b5 di set ke pin analog 4

byte team_a_satuan = 2;

byte team_a_puluhan = 1;

byte set = 3;

byte team_b_satuan = 5;

byte team_b_puluhan = 4;

byte win_a = 6;

byte win_b = 7;

char digit,digit1,digit2,digit3,digit4,digit5,digit6,digit7;

//====================SETUP=====================================

void setup() {

Serial.begin (9600);

mySerial.begin (9600);

recv.enableIRIn();

mp3_set_serial (mySerial); //set softwareSerial for DFPlayer-mini mp3 module

delay(1); //wait 1ms for mp3 module to set volume

mp3_set_volume (30);

pinMode(da, OUTPUT); //set pin da menjadi OUTPUT

pinMode(db, OUTPUT); //set pin db menjadi OUTPUT

pinMode(dc, OUTPUT); //set pin dc menjadi OUTPUT

pinMode(dd, OUTPUT); //set pin dd menjadi OUTPUT

pinMode(de, OUTPUT); //set pin de menjadi OUTPUT

pinMode(df, OUTPUT); //set pin df menjadi OUTPUT

pinMode(dg, OUTPUT); //set pin dg menjadi OUTPUT

pinMode(b1, INPUT_PULLUP); //button Score Team A

pinMode(b2, INPUT_PULLUP); //button Score Team B
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pinMode(b3, INPUT_PULLUP); //button WIN Team A

pinMode(b4, INPUT_PULLUP); //button WIN Team B

pinMode(b5, INPUT_PULLUP); //button RESET

pinMode(d1, OUTPUT); // Seven Segment Score digit Puluhan Team A

pinMode(d2, OUTPUT); //Seven Segment Score digit Satuan Team A

pinMode(d3, OUTPUT); //Seven Segment SET

pinMode(d4, OUTPUT); //Seven Segment Score digit Puluhan Team B

pinMode(d5, OUTPUT); //Seven Segment Score digit Satuan Team B

pinMode(d6, OUTPUT); //Seven Segment WIN Team A

pinMode(d7, OUTPUT); //Seven Segment WIN Team B

//EEprom

digit2 = EEPROM.read(team_a_satuan);

digit1 = EEPROM.read(team_a_puluhan);

digit5 = EEPROM.read(team_b_satuan);

digit4 = EEPROM.read(team_b_puluhan);

digit3 = EEPROM.read(set);

digit6 = EEPROM.read(win_a);

digit7 = EEPROM.read(win_b);

}

void loop() {

if(recv.decode(&hasil)){

Serial.println(hasil.value);

if (hasil.value==11){

digit2++;

if(digit2>9){

digit2=0;

digit1++;

}

simpan_data_eeprom();
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mp3_play (53);

delay (750);

mp3_play (51);

delay (750);

mp3_play (58);

delay (1000);

mp3_play (digit1*10+digit2);//angka

delay (1000);

mp3_play (digit4*10+digit5);//angka

delay (1500);

mp3_play (54);

delay (2000);

}

if (hasil.value==22||hasil.value==2003594874){

digit5++;

if(digit5>9){

digit5=0;

digit4++;

}

simpan_data_eeprom();

mp3_play (53);

delay (750);

mp3_play (52);

delay (750);

mp3_play (58);

delay (1000);

mp3_play (digit1*10+digit2);//angka

delay (1000);

mp3_play (digit4*10+digit5);//angka

delay (1500);
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mp3_play (55);

delay (2000);

}

if (hasil.value==33){

digit3++;

digit6++;

digit1=0;

digit2=0;

digit4=0;

digit5=0;

simpan_data_eeprom();

mp3_play (56);

delay (500);

mp3_play (digit3-1);

delay (600);

mp3_play (57);

delay (1200);

mp3_play (51);

delay (750);

}

if (hasil.value==44){

digit3++;

digit7++;

digit1=0;

digit2=0;

digit4=0;

digit5=0;

simpan_data_eeprom();
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mp3_play (56);

delay (500);

mp3_play (digit3-1);

delay (600);

mp3_play (57);

delay (1200);

mp3_play (52);

delay (750);

}

if (hasil.value==55){

digit1=0;

digit2=0;

digit3=1;

digit4=0;

digit5=0;

digit6=0;

digit7=0;

simpan_data_eeprom();}

recv.resume();

}

mux();

if(digitalRead(b1) == LOW) {

digit2++;

if(digit2>9){

digit2=0;

digit1++;

}
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simpan_data_eeprom();

mp3_play (53);

delay (750);

mp3_play (51);

delay (750);

mp3_play (58);

delay (1000);

mp3_play (digit1*10+digit2);//angka

delay (1000);

mp3_play (digit4*10+digit5);//angka

delay (1500);

mp3_play (54);

delay (2000);

while(digitalRead(b1) == LOW) {mux();}

}

if(digitalRead(b2) == LOW) {

digit5++;

if(digit5>9){

digit5=0;

digit4++;

}

simpan_data_eeprom();

mp3_play (53);

delay (750);

mp3_play (52);

delay (750);

mp3_play (58);

delay (1000);

mp3_play (digit1*10+digit2);//angka

delay (1000);
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mp3_play (digit4*10+digit5);//angka

delay (1500);

mp3_play (55);

delay (2000);

while(digitalRead(b2) == LOW) {mux();}

}

if(digitalRead(b3) == LOW) {

digit2--;

if(digit2<0){

digit2=9;

digit1--;

}

simpan_data_eeprom();

mp3_play (53);

delay (750);

mp3_play (51);

delay (750);

mp3_play (59);

delay (1000);

while(digitalRead(b3) == LOW) {mux();}

}

if(digitalRead(b4) == LOW) {

digit5--;

if(digit5<0){

digit5=9;

digit4--;

}

simpan_data_eeprom();
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mp3_play (53);

delay (750);

mp3_play (52);

delay (750);

mp3_play (59);

delay (1000);

while(digitalRead(b4) == LOW) {mux();}

}

if(digitalRead(b5) == LOW) {

digit1=0;

digit2=0;

digit3=1;

digit4=0;

digit5=0;

digit6=0;

digit7=0;

simpan_data_eeprom();

while(digitalRead(b5) == LOW) {mux();}

}

}

void simpan_data_eeprom(){

EEPROM.write(team_a_satuan,digit2);

EEPROM.write(team_a_puluhan,digit1);

EEPROM.write(team_b_satuan,digit5);

EEPROM.write(team_b_puluhan,digit4);

EEPROM.write(set,digit3);

EEPROM.write(win_a,digit6);

EEPROM.write(win_b,digit7);
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}

void comp(){

if(digit==0){dzero();}

if(digit==1){done();}

if(digit==2){dtwo();}

if(digit==3){dthree();}

if(digit==4){dfour();}

if(digit==5){dfive();}

if(digit==6){dsix();}

if(digit==7){dseven();}

if(digit==8){deight();}

if(digit==9){dnine();}

}

void mux(){

digit=digit1;comp();

digitalWrite(d1,LOW );delayMicroseconds(100);

digitalWrite(d1, HIGH);

//////////////////////////////////////

digit=digit2;comp();

digitalWrite(d2, LOW);delayMicroseconds(100);

digitalWrite(d2, HIGH);

//////////////////////////////////////

digit=digit3;comp();

digitalWrite(d3, LOW);delayMicroseconds(100);

digitalWrite(d3, HIGH);

//////////////////////////////////////

digit=digit4;comp();

digitalWrite(d4, LOW);delayMicroseconds(100);

digitalWrite(d4, HIGH);

//////////////////////////////////////
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digit=digit5;comp();

digitalWrite(d5, LOW);delayMicroseconds(100);

digitalWrite(d5, HIGH);

//////////////////////////////////////

digit=digit6;comp();

digitalWrite(d6, LOW);delayMicroseconds(100);

digitalWrite(d6, HIGH);

//////////////////////////////////////

digit=digit7;comp();

digitalWrite(d7, LOW);delayMicroseconds(100);

digitalWrite(d7, HIGH);

//////////////////////////////////////

}

void done(){

digitalWrite(da, HIGH);

digitalWrite(db, LOW);

digitalWrite(dc, LOW);

digitalWrite(dd, HIGH);

digitalWrite(de, HIGH);

digitalWrite(df, HIGH);

digitalWrite(dg, HIGH);

}

void dtwo(){

digitalWrite(da, LOW);

digitalWrite(db, LOW);

digitalWrite(dc, HIGH);

digitalWrite(dd, LOW);

digitalWrite(de, LOW);

digitalWrite(df, HIGH);
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digitalWrite(dg, LOW);

}

void dthree(){

digitalWrite(da, LOW);

digitalWrite(db, LOW);

digitalWrite(dc, LOW);

digitalWrite(dd, LOW);

digitalWrite(de, HIGH);

digitalWrite(df, HIGH);

digitalWrite(dg, LOW);

}

void dfour(){

digitalWrite(da, HIGH);

digitalWrite(db, LOW);

digitalWrite(dc, LOW);

digitalWrite(dd, HIGH);

digitalWrite(de, HIGH);

digitalWrite(df, LOW);

digitalWrite(dg, LOW);

}

void dfive(){

digitalWrite(da, LOW);

digitalWrite(db, HIGH);

digitalWrite(dc, LOW);

digitalWrite(dd, LOW);

digitalWrite(de, HIGH);

digitalWrite(df, LOW);
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digitalWrite(dg, LOW);

}

void dsix(){

digitalWrite(da, LOW);

digitalWrite(db, HIGH);

digitalWrite(dc, LOW);

digitalWrite(dd, LOW);

digitalWrite(de, LOW);

digitalWrite(df, LOW);

digitalWrite(dg, LOW);

}

void dseven(){

digitalWrite(da, LOW);

digitalWrite(db, LOW);

digitalWrite(dc, LOW);

digitalWrite(dd, HIGH);

digitalWrite(de, HIGH);

digitalWrite(df, HIGH);

digitalWrite(dg, HIGH);

}

void deight(){

digitalWrite(da, LOW);

digitalWrite(db, LOW);

digitalWrite(dc, LOW);

digitalWrite(dd, LOW);

digitalWrite(de, LOW);

digitalWrite(df, LOW);
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digitalWrite(dg, LOW);

}

void dnine(){

digitalWrite(da, LOW);

digitalWrite(db, LOW);

digitalWrite(dc, LOW);

digitalWrite(dd, LOW);

digitalWrite(de, HIGH);

digitalWrite(df, LOW);

digitalWrite(dg, LOW);

}

void dzero(){

digitalWrite(da, LOW);

digitalWrite(db, LOW);

digitalWrite(dc, LOW);

digitalWrite(dd, LOW);

digitalWrite(de, LOW);

digitalWrite(df, LOW);

digitalWrite(dg, HIGH);

}

}
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LAMPIRAN 5

SOP Penggunaan Rancang Bangun Papan Skor Digital menggunakan Remote

Inframerah

1. Aktifkan Papan Skor dengan menekan saklar hingga bernilai ON dan Seven

Segment akan menyala.

2. Aktifkan Remote dengan menggeser Saklar hingga ON dan Lampu indikator

akan menyala dalam Remote.

3. Posisikan Remote dalam Genggaman tangan

4. Posisikan Remote berada didekat Papan Skor dengan rentang jarak max 2,5 m

untuk menggunakan Remote.

5. Untuk menambahkan Skor Team A atau Skor Team B maka tekan Pushbutton

pada Remote atau menekan Pushbutton pada Papan Skor.

6. Jika ada Kesalahan Penambahan Skor maka untuk mengurangi Skor Team A

atau Team B maka tekan Pushbutton Skor Min Team A atau Skor Min Team B

pada Papan Skor.

7. Untuk menambahkan Win Team A atau Win Team B maka tekan Pushbutton

Win Team A atau Team B pada Remote.

8. Apabila ingin Mereset papan Skor maka Tekan Push button Reset yang ada

pada Remote atau pada Papan Skor.

9. Nonaktifkan Papan Skor dengan menekan saklar hingga bernilai OFF dan

Seven Segment akan mati.

10. Dan untuk Nonaktifkan Remote dengan menggeser saklar hingga bernilai

OFF pada Remote dan Lampu Indikator dalam Remote akan mati.
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