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ABSTRAK

RANCANG BANGUN PAPAN SKOR PERTANDINGAN BADMINTON
BERBASIS IOT MENGGUNAKAN ESP32 DI POLITEKNIK
PENERBANGAN SURABAYA

Oleh:
Sari Nastiti Nalurita
NIT. 30222022

Perkembangan teknologi Internet of Things (IoT) membuka peluang untuk
pengembangan dalam berbagai bidang, termasuk olahraga. Keterbatasan papan
skor manual yang masih digunakan di Politeknik Penerbangan Surabaya yang
cenderung tidak efisien dan berpotensi terjadinya kesalahan pada pencatatan skor
saat pertandingan berlangsung. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengimplementasikan sistem papan skor badminton menggunakan teknologi
Internet of Things (IoT) dengan mikrokontroler ESP32 yang terhubung dengan
aplikasi Blynk. Sistem ini memungkinkan pencatatan skor secara nirkabel melalui
smartphone dan menampilkan hasilnya secara langsung pada panel LED P10.
Metode penelitian dalam pengembangan ini menggunakan 4D yaitu Define atau
analisis kebutuhan yang mencakup pengumpulan data dan menganalisis informasi
dengan melakukan wawancara. Tahap Design melibatkan desain perancangan pada
perangkat, baik perangkat lunak maupun perangkat keras. Develop merupakan
implementasi perancangan, termasuk pemilihan komponen, pengembangan
perangkat lunak, serta validasi dan pengujian sistem untuk memastikan kelayakan
dan fungsionalitas peralatan. Tahap terakhir merupakan Disseminate di mana
produk yang telah dikembangkan dan diuji disebarluaskan kepada pengguna
maupun pihak yang membutuhkan. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa
papan skor pertandingan badminton berbasis [oT mampu memenuhi kebutuhan
papan skor digital interaktif untuk pertandingan badminton di Politeknik
Penerbangan Surabaya dengan hasil validasi oleh ahli olahraga yang menunjukkan
bahwa produk ini sangat layak digunakan berdasarkan aspek penilaian yang
meliputi aspek teknis, ekonomi, legal, operasional, dan penjadwalan (TELOS)
dengan penilaian ahli olahraga sebesar 95% dan validasi pengguna sebesar 85%.

Kata kunci: ESP32, IoT, Badminton, Blynk, Panel LED P10, Papan Skor



ABSTRACT

THE DESIGN OF A BADMINTON SCORE BOARD BASED ON 10T USING
ESP32 AT AVIATION POLYTECHNIC OF SURABAYA

By:
SARI NASTITI NALURITA
NIT. 30222022

The development of Internet of Things (loT) technology open sup
opportunities for innovation in various fields, including sports. This research aims
to design and implement a badminton scoreboard system using loT technology with
an ESP32 microcontroller connected to the Blynk Application. The system enables
wireless score recording via a smartphone and displays the results directly on a P10
LED panel. Currently, the manual scoreboard still used at the Civil Aviation
Polytechnic of Surabaya is inefficient and prone to errors during score recording
in matches. To address this, the research adopts the 4D development method there
are Define, Design, Develop, and Disseminate. The define stage involves needs
analysis, including data collection and interviews. The design stage focuses on
planning the system, covering both hardware and software components. The
develop stage implements the design, including component selection, software
development, and system validation to ensure feasibility and functionality. And the
last one is the Disseminate stage involves distributing the tested product to users
and relevant stakeholders. The results of this study indicate that the loT-based
badminton match scoreboard is able to meet the needs of an interactive digital
scoreboard for badminton matches at the Surabaya Aviation Polytechnic with
validation results by sports experts showing that this product is very feasible to use
based on assessment aspects including technical, economic, legal, operational, and
scheduling (TELOS) aspects of 95% and validation results by users with an
assessment of 85%.

Keyword : ESP32, IoT, Badminton, Blynk, P10 LED Panel, Scoreboard
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