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ABSTRAK 

 

RANCANG BANGUN PAPAN SKOR TENIS MEJA 

OTOMATIS BERBASIS MIKROKONTROLER ARDUINO 

DAN NODEMCU ESP8266 DENGAN INTERNET OF 

THINGS(IoT) 

 
 

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun papan skor tenis meja 

berbasis Internet of Things (IoT) dengan menggunakan Arduino. Sistem yang 

dikembangkan dalam penelitian ini menggunakan 12 unit 7 Segment Display 

untuk menampilkan skor. Sebanyak 4 unit 7 Segment berukuran 4 inci digunakan 

untuk menampilkan hasil pertandingan yang sedang berlangsung, sementara 8 unit 

7 Segment berukuran 0,56 inci digunakan untuk mencatat hasil dari dua 

pertandingan sebelumnya, di mana masing-masing pertandingan sebelumnya 

ditampilkan menggunakan 4 unit 7 Segment. Mikrokontroler Arduino digunakan 

untuk menerima, memproses, dan mengirim data ke 7 Segment, sedangkan 

Nodemcu ESP8266 berperan dalam menerima informasi dari aplikasi Arin Tech 

Score Board dan meneruskannya ke Arduino Uno. Hasil pengujian menunjukkan 

bahwa sistem ini mampu menampilkan informasi pertandingan secara real-time 

dengan baik. 

Kata Kunci: Arduino, Nodemcu ESP8266, 7 Segment Display, Internet of Things, 

ArinTech Score Board. 
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ABSTRACT 

 

DESIGN BUILDING AUTHOR TABLE TENNIS BOARD BASED 

ON ARDUINO AND NODEMU ESP8266 MICROCONTROLLER 

WITH INTERNET of THINGS(IoT) 
 

 

 

This study aims to develop a table tennis scoreboard system using Arduino, 

incorporating Internet of Things (IoT) technology. The system implementation 

utilizes a total of 12 7-Segment displays to show the scores. Four 4-inch 7-

Segment displays are used for displaying the ongoing match scores, while eight 

0.56-inch 7-Segment displays are employed to record the scores of the previous 

two matches, with each match using four 7-Segment displays. The project uses an 

Arduino microcontroller to receive, process, and transmit data to the 7-Segment 

displays, and the ESP8266 NodeMCU to receive data from the Arin Tech Score 

Board application and send it to the Arduino Uno. The experimental results 

demonstrate that the system successfully displays match information in real time. 

Keywords: Arduino, NodeMCU ESP8266, 7-Segment Display, Internet of 

Things, Arin Tech Score Board. 
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