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ABSTRAK 

 

Ozi Riadi (1207931/2012): Pemograman alat Scoring Board Bola Basket        

Berbasis Mikrokontroler Arduino ATmega2560 

Secara Wireless Via Bluetooth. 

 

Pembimbing           :  Drs. H. Aswardi, MT 

 

Kemajuan teknologi otomasi industri dan komunikasi pada saat ini sudah 

semakin pesat dan luas. Hal ini didorong oleh kebutuhan industri dan komunikasi 

yang semakin berkembang dan bervariasi dari tahun ketahun, tentu ini menjadikan 

sebuah keharusan untuk memperkenalkan cara pemanfaatan dari teknologi baru 

yaitu membuat program scoring board bola basket melalui aplikasi Arduino IDE 

dengan menggunakan smartphone android yang dapat merubah tampilan yang ada 

pada papan skor sesuai yang diinginkan dan penerima sinyal dari android 

digunakan modul Bluetooth HC-05. 

Pembuatan scoring board bola basket untuk proyek akhir ini, Sebagai 

kontroler utama scoring board ini menggunakan Arduino ATmega2560 dan 

menggunakan Bluetooth HC-05 sebagai penerima data dari smartphone android, 

dan ada lima display  yang akan ditampilkan yakni display skor, display waktu 

pertandingan, display nama tim, display pelanggaran setiap tim dan display 

quarter yang akan otomatis jika waktu pertandingan sudah habis.. Buzzer yang 

digunakan sebagai alarm untuk penanda waktu pertandingan sudah selesai.  

Berdasarkan hasil pengujian scoring board ini mampu menerima kiriman 

data dari smartphone android sebagai kendali untuk merubah tampilan sesuai 

yang diinginkan dan komunikasi data antara smartphone android dan scoring 

board  berjalan dengan baik pada jarak lebih kurang 10 meter.   

 

Kata kunci: Bluetooth HC-05, Arduino ATmega2560, smartphone android, LED, 
Seven Segmen, Buzzer, Dot matrix 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Kemajuan teknologi otomasi industri dan komunikasi pada saat ini 

sudah semakin pesat dan luas. hal ini didorong oleh kebutuhan industri dan 

komunikasi yang semakin berkembang dan bervariasi dari tahun ke tahun. 

Kemajuan ini dapat kita lihat dengan semakin banyaknya industri dan 

komunikasi yang menggunakan sistem otomasi dalam menjalankan proses-

proses produksinya dan pengaplikasianya, seperti pada industri komunikasi, 

industri manufaktur,  industri perhubungan, industri medis dan lain sebagainya. 

Penerapan teknologi tentunya memiliki tujuan yang akan memudahkan 

pekerjaan suatu pertandingan bola basket dan pelayanan terhadap pemain atau 

panitia itu sendiri. Dalam hal ini, penerapan teknologi yang dimaksud  adalah 

untuk memudahkan panitia pertandingan dalam merubah tampilan papan skor 

untuk kedua tim, dimulai dari waktu pertandingan, skor kedua tim, nama 

kedua tim, pengitungan jumlah pelanggaran dan jumlah quarter permainan 

yang ada di papan skor basket dengan hanya menggunakan kendali  

smartphone android. 

Untuk mengatasi masalah ini mahasiswa Universitas Negeri Padang 

yang bernama Muhammad Wanda jurusan Teknik Elektro sudah merancang 

dan membuat suatu alat dalam bentuk proyek akhir yang berjudul “Pembuatan 

Perangkat Lunak Scoring Board Futsal berbasis Mikrokontroler Arduino Uno 
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secara Wireless via Bluetooth” dan Ilhami Wahyudi  yang membahas tentang 

“Pembuatan Perangkat Keras Scoring Board Futsal berbasis Mikrokontroler 

Arduino Uno secara Wireless via Bluetooth. Dalam pembuatan scoring board 

futsal hanya menampilkan skor pertandingan dan waktu pertandingan saja. 

Berdasarkan masalah ini penulis mencoba mengembangkan proyek akhir ini 

dengan membuat papan skor basket dengan menggunakan mikrokontroler 

Arduino ATmega2560  sebagai pengendali dengan menambahkan tampilan 

pada nama tim, tampilan jumlah pelanggaran dan tampilan quarter. 

Kebanyakan papan skor bola basket pada saat sekarang ini masih 

menggunakan jam mekanik dan kartu angka untuk menampilkan skor 

pertandingan dan untuk menampilkan nama timnya masih menggunakan kertas 

tempelan, seperti yang kita ketahui pada olahraga basket ada poin skor +3, +2, 

dan +1. Jadi ini akan sangat menyulitkan bagi operator untuk menambahkan 

skor dan akan berkemungkinan bisa terjadi kekeliruan dalam pertandingan.  

   Untuk mengatasi kekeliruan tersebut maka dibuatlah alat papan skor 

bola basket yang dapat merubah skor dengan mudah, pada awal waktu 

pertandingan buzzer akan berbunyi dan di akhir-akhir waktu pertandingan 

buzzer akan berbunyi kembali dan waktu bisa di pause saat waktu time out, 

nama tim bisa diubah-ubah, adanya tampilan quarter pertandingan dan 

tampilan hitung pelanggaran pada setiap tim hanya dengan kendali android 

secara wireless via Bluetooth, agar dapat digunakan secara efektif dan rutin 

dalam pertandingan bola basket. 
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Berdasarkan uraian diatas, penulis mencoba  merancang dan membuat 

suatu sistem control papan skor basket menggunakan Arduino Uno dan 

dituangkan dalam proyek akhir dengan judul: “Pemograman Alat Scoring 

Board Bola Basket Berbasis Mikrokontroler Arduino ATmega2560  

Secara Wireless Via Bluetooth”. 

B.  Permasalahan 

Dalam Pembuatan tugas akhir ini penulis membatasi masalah yang 

akan dihadapi agar tidak meluasnya pembahasan-pembahasan yang timbul. 

Adapun Batasan masalah dalam pembuatan tugas akhir ini diantaranya : 

1. Pemograman Mikrokontroler Seri Arduino ATmega2560 menggunakan 

Arduino IDE yang menggunakan bahasa C 

2. Pemograman untuk modul Bluetooth HC-05, dan program untuk tampilan 

skor, tampilan waktu pertandingan, tampilan nama tim, tampilan quarter, 

tampilan jumlah pelanggaran dan  Buzzer pada  Mikrokontroler Arduino 

Uno 

3. Smartphone android yang digunakan menggunakan sistem operasi 

minimal versi 4.1 ICS (Ice Cream Sandwich) dan aplikasi yang di bangun 

menggunakan MIT App Inventor 

4. Untuk tampilan nama tim hanya bisa menampilkan empat huruf saja. 

Berdasarkan uraian diatas maka timbulah permasalahan adalah 

bagaimana memprogram alat scoring board bola basket berbasis 

mikrokontroler Arduino ATMega2560  secara Wireless via Bluetooth. 
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C.  Tujuan dan Manfaat 

1. Tujuan  

Tujuan yang hendak dicapai pada proyek akhir ini adalah membuat 

program scoring board  bola basket melalui aplikasi Arduino IDE dengan 

menggunakan mikrokontroler Arduino ATmega2560 dan sebagai alat 

kontrol disini menggunakan smartphone android yang dapat merubah 

tampilan yang ada pada papan skor sesuai yang diinginkan dan penerima 

sinyal dari android digunakan modul  Bluetooth HC-05. 

2. Manfaat 

Adapun manfaat dari pembuatan proyek akhir ini di antaranya adalah: 

a. Mengefisiensikan penggunaan scoring board bola basket pada saat 

pertandingan agar bisa digunakan secara efektif dan rutin. 

b. Bisa merubah tampilan papan skor dengan jarak +- 10 meter dengan 

kendali Android secara wireless via Bluetooth. 

c. Memudahkan pekerjaan panitia pertandingan bola basket dalam 

merubah tampilan pada  papan skor 

d. Sebagai media pembelajaran pada mata kuliah mikrokontroler, 

mekatronika, dan bengkel otomasi. 

e. Alat yang penulis rancang dapat menjadi nilai jual dan digunakan 

sebagai papan skor pada lapangan basket dengan memakai teknologi 

baru menggunakan kendali android. 

 


