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ABSTRAK 

 

 

 

Papan skor merupakan komponen penting dalam pertandingan voli untuk 

kemudahan dalam pencatatan skor. Proyek akhir ini menciptakan sebuah inovasi 

untuk papan skor berbasis mikrokontroler dan aplikasi mobile. Sistem ini terdiri 

dari dua komponen utama: papan skor digital yang dikendalikan oleh 

mikrokontroler dan aplikasi mobile yang terhubung secara nirkabel. 

Mikrokontroler digunakan untuk mengatur tampilan skor pada papan skor digital, 

sementara aplikasi mobile memungkinkan pengguna untuk menginput dan 

memantau skor secara real-time. Koneksi nirkabel antara aplikasi dan papan skor 

menggunakan teknologi Wifi, memastikan fleksibilitas dan mobilitas bagi 

pengguna. Pengujian menunjukkan bahwa kombinasi antara mikrokontroler dan 

aplikasi mobile dapat meningkatkan efisiensi dan keakuratan dalam pengelolaan 

skor pertandingan voli. Dengan demikian, implementasi papan skor voli berbasis 

mikrokontroler dan aplikasi mobile ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

positif dalam penyelenggaraan pertandingan voli. 

 

Kata Kunci: Papan Skor, Voli, Mikrokontroler, IoT, Handphone 
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ABSTRACT 

 

 

The scoreboard is an important component in volleyball matches for ease of 

recording scores. This final project creates an innovation for a microcontroller 

based scoreboard and mobile application. The system consists of two main 

components: a digital scoreboard controlled by a microcontroller and a wirelessly 

connected mobile application. A microcontroller is used to control the display of 

scores on a digital scoreboard, while a mobile application allows users to input and 

monitor scores in real-time. The wireless connection between the app and the 

scoreboard uses Wifi technology, ensuring flexibility and mobility for users. Tests 

show that the combination of a microcontroller and a mobile application can 

increase efficiency and accuracy in managing volleyball match scores. Thus, the 

implementation of a microcontroller based volleyball scoreboard and mobile 

application is expected to make a positive contribution in organizing volleyball 

matches. 

Keywords: Scoreboard, Volleyball, Microcontroller, IoT, Mobile Phone 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Dalam penyelenggaraan pertandingan voli, pencatatan skor merupakan 

aspek yang sering kali dihadapkan pada sejumlah kendala signifikan. Metode 

pencatatan manual yang lazim digunakan sangat rentan terhadap kesalahan 

manusia, baik karena faktor kelelahan, gangguan, maupun kurangnya konsentrasi. 

Kesalahan dalam mencatat skor dapat berdampak serius pada hasil pertandingan, 

memicu ketidakpuasan di kalangan pemain, pelatih, dan penonton. 

Proses manual ini juga sering kali memakan waktu yang tidak sedikit, 

terutama dalam mengimbangi perubahan skor yang cepat. Sistem manual tidak 

selalu mampu mengikuti ritme pertandingan, mengakibatkan informasi skor yang 

ditampilkan tidak selalu akurat dan terkini. Hal ini tentu saja mengurangi kualitas 

pengalaman menonton dan dapat mempengaruhi strategi permainan tim. 

Teknologi papan skor konvensional yang masih banyak digunakan di 

berbagai arena voli juga menunjukkan sejumlah keterbatasan. Kebanyakan dari 

mereka tidak dilengkapi dengan fitur-fitur tambahan seperti timer, buzzer, atau 

indikator servis, yang sebenarnya sangat penting dalam pertandingan voli 

profesional. Kekurangan ini membuat pengaturan dan pengawasan jalannya 

pertandingan menjadi kurang efektif. 

Selain itu, papan skor konvensional sulit dimonitor dari jarak jauh. Dalam 

era digital saat ini, kebutuhan untuk mengakses informasi secara real-time semakin 

meningkat. Penonton, pelatih, dan ofisial yang tidak berada di sekitar lapangan 

kerap kesulitan mendapatkan informasi skor dengan cepat dan akurat, yang pada 

gilirannya mengurangi keterlibatan dan kepuasan mereka. 

Pengembangan papan skor voli berbasis mikrokontroler dan aplikasi mobile 

menawarkan solusi inovatif untuk mengatasi berbagai masalah tersebut. 

Mikrokontroler memungkinkan pembaruan skor dilakukan secara otomatis dan 

akurat, mengurangi risiko kesalahan manusia. Sistem ini juga memungkinkan 
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pencatatan skor dilakukan dengan cepat dan mudah melalui antarmuka pengguna 

pada aplikasi mobile. 

Aplikasi mobile yang terintegrasi dengan papan skor ini memberikan 

kemudahan akses informasi secara real-time dari berbagai perangkat, baik untuk 

pelatih, manajer tim, maupun penonton. Dengan demikian, keterlibatan dan 

pengalaman menonton pertandingan menjadi lebih baik. Integrasi fitur-fitur 

tambahan seperti buzzer juga meningkatkan kualitas dan profesionalitas 

pertandingan. 

Dengan mengatasi kendala pencatatan skor manual dan keterbatasan 

teknologi konvensional, sistem papan skor berbasis mikrokontroler dan aplikasi 

mobile ini menghadirkan efisiensi, akurasi, dan pengalaman pertandingan voli yang 

lebih baik dan modern. 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah yang dikembangkan berdasarkan latar belakang proyek 

akhir ini mencakup : 

1. Bagaimana mengembangkan sistem papan skor yang dapat menampilkan skor 

pertandingan voli dengan pembaruan secara real-time? 

2. Bagaimana memastikan komunikasi yang stabil dan efisien antara 

mikrokontroler dan aplikasi Mobile untuk memastikan data skor tersinkronisasi 

dengan baik? 

1.3 Tujuan Proyek Akhir 

Dalam proses penyusunan proyek akhir ini, ada beberapa tujuan penulisan, 

di antaranya adalah : 

1. Sistem harus dapat memperbarui skor dengan segera setiap kali terjadi 

perubahan, sehingga penonton dan pemain selalu mendapatkan informasi 

terkini. 

2. Memastikan koneksi antara mikrokontroler dan aplikasi Android stabil, baik 

melalui Wifi, atau metode komunikasi lainnya yang memiliki internet, dengan 

meminimalkan risiko putusnya koneksi. 
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1.4 Batasan Masalah 

Batasan-batasan masalah dalam proyek akhir ini adalah sebagai berikut: 

1. Keterbatasan jangkauan dan stabilitas sinyal nirkabel yang dapat 

mempengaruhi komunikasi real-time antara perangkat. 

2. Konsumsi daya tinggi dari komponen seperti panel P10 dan buzzer memerlukan 

pengaturan power supply yang efisien untuk memastikan operasional yang 

stabil dan berkelanjutan. 
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BAB II 

DASAR TEORI 

 

 

2.1 Voli 

Permainan bola voli dimainkan oleh dua tim dengan enam pemain. Tujuan 

utama adalah memukul bola melewati net dan membuatnya menyentuh lantai di area 

lawan sehingga lawan tidak bisa melakukannya juga. Permainan dimulai dengan 

servis, di mana bola dipukul ke area lawan dari belakang garis lapangan. Tim lawan 

berusaha untuk merebut bola dan merencanakan serangan dengan passing, setting, 

dan spiking. 

Setiap tim memiliki kemampuan untuk menyentuh bola hingga tiga kali 

sebelum mengembalikannya ke area lawan. Dalam pertahanan, blok dan dig 

digunakan. Poin dikumpulkan setiap kali bola menyentuh lantai di wilayah lawan 

atau lawan melakukan kesalahan, seperti bola keluar atau pelanggaran net. Set 

tersebut dimenangkan oleh tim pertama yang mencapai 25 poin dengan selisih dua 

poin. Pertandingan biasanya dimainkan dalam format best of five sets. Setiap kali 

tim memenangkan servis, pemain diputar searah jarum jam. Untuk memenangkan 

pertandingan bola voli, kecepatan, ketepatan, dan kerja tim yang baik diperlukan. 

Selain melakukan teknik dasar, seperti: servis, passing, blocking, dan smash. 

Diperlukan juga melakukan beberapa aturan dalam permainan bola voli, seperti 

• Harus dimainkan oleh dua tim yang saling berhadapan. 

• Setiap tim memiliki enam orang pemain dengan berbagai posisi. 

• Libero tidak boleh servis, ganti posisi, maupun memukul bola. 

• Pemain tidak boleh menyentuh net atau melewati batas tengah lapangan. 

• Bola dianggap out jika telah menyentuh bagian luar permukaan lapangan. 

• Permainan bola voli berlangsung 2 sampai 3 set. 

• Satu set dimenangkan oleh tim yang mencapai skor 25 lebih dulu. 

• Jika dalam satu set skor imbang 24-24, maka pemenang ditentukan bukan siapa 

yang mencapai skor 25 lebih dulu, melainkan tim mana yang unggul dua poin 

lebih dulu. Permainan voli dapat dilihat pada Gambar 2.1. 
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Gambar 2. 1 Voli 

 

2.2 ESP32 

ESP32 adalah mikrokontroler yang dikembangkan oleh Espressif Systems. 

Dikenal karena performa tinggi dan fitur konektivitas yang lengkap, ESP32 

dilengkapi dengan dual-core processor, Wifi, dan Bluetooth. Ini membuatnya ideal 

untuk aplikasi IoT (Internet of Things) yang memerlukan komunikasi nirkabel. 

Selain itu, ESP32 memiliki berbagai GPIO (General Purpose Input Output) 

yang memungkinkan koneksi dengan sensor, aktuator, dan perangkat lain. Dengan 

dukungan berbagai protokol komunikasi seperti SPI, I2C, dan UART, ESP32 

menjadi pilihan populer untuk proyek-proyek yang memerlukan integrasi hardware 

yang kompleks. ESP32 juga mendukung berbagai lingkungan pengembangan seperti 

Arduino IDE, PlatformIO, dan Espressif's own ESP-IDF, membuatnya mudah 

digunakan oleh pemula maupun pengembang berpengalaman. Keandalannya dalam 

menjalankan tugas- tugas real-time dan konsumsi daya yang rendah menjadikannya 

solusi fleksibel untuk berbagai aplikasi, mulai dari proyek DIY hingga sistem 

industri. ESP32 dapat dilihat pada Gambar 2.2. 

Gambar 2. 2 ESP32 
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2.3 Arduino Uno 

Mikrokontroler Arduino Uno berbasis ATmega328P sangat populer di 

komunitas DIY dan pendidikan. Board ini, yang dikembangkan oleh Arduino, 

memiliki enam input analog, empat input digital, dan enam output digital, yang 

salah satunya dapat digunakan sebagai output PWM. Arduino Uno dilengkapi 

dengan konektivitas USB dan didukung oleh Arduino IDE, yang mendukung bahasa 

pemrograman C dan C++. 

Board ini memiliki clock speed 16 MHz, memori flash 32 KB, SRAM 2 KB, 

dan EEPROM 1 KB. Arduino Uno sering digunakan untuk prototipe cepat dan 

proyek-proyek elektronik sederhana hingga menengah karena kemudahan 

penggunaan dan komunitas yang luas. Fleksibilitasnya memungkinkan integrasi 

dengan berbagai sensor, aktuator, dan modul tambahan, menjadikannya pilihan 

ideal untuk belajar pemrograman dan pengembangan sistem embedded. Arduino 

Uno dapat dilihat pada Gambar 2.3. 

Gambar 2. 3 Arduino Uno 

 

2.4 Buzzer 

Buzzer adalah individu atau kelompok yang dibayar atau diberi insentif 

untuk menyebarkan informasi atau opini tertentu, terutama melalui media sosial dan 

platform online. Mereka sering kali digunakan dalam kampanye politik, pemasaran 

produk, atau untuk membangun citra publik. Buzzer dapat menciptakan tren, 

mengarahkan opini publik, dan memengaruhi persepsi masyarakat dengan cara 

mengulang-ulang pesan yang diinginkan. Meskipun bisa efektif dalam 

meningkatkan visibilitas dan popularitas, penggunaan buzzer juga sering kali 
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diperdebatkan karena dapat memanipulasi informasi dan mengaburkan fakta. 

Buzzer dapat dilihat pada Gambar 2.4. 

 

Gambar 2. 4 Buzzer 

 

 

2.5 Panel P10 

Panel P10 adalah modul display LED dengan matriks 32x16, yang berarti 

terdiri dari 32 kolom dan 16 baris LED. Modul ini sangat populer untuk aplikasi 

tampilan digital seperti papan skor, reklame elektronik, dan tanda informasi publik. 

Panel P10 sering digunakan untuk menampilkan skor pertandingan olahraga, iklan 

elektronik, dan informasi publik seperti jadwal transportasi. 

Dengan mikrokontroler seperti Arduino, modul ini dapat menampilkan teks 

dan grafik sederhana, menjadikannya pilihan populer untuk berbagai proyek visual 

dan komersial. 

Panel P10 dibagi menjadi 2, berdasarkan penggunaannya, yaitu : 

1. Panel semi Outdoor, digunakan untuk running text di dalam ruangan. 

2. Panel Outdoor, digunakan untuk running text di luar ruangan. 

Spesifikasi teknis : 

1. Tipe : Outdoor dan Semioutdoor (indoor) 

2. Tahan air : Outdoor (Ya) dan Semioutdoor (tidak) 

3. Tegangan input : DC 5V 

4. Daya : 5A per module (pada kondisi semua 

LED menyala sekaligus) 

5. Ukuran module : 16cm (T) x 32cm (L) 
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6. Resolusi : 16 LEDs (T) x 32 LEDs (L) zer module 

atau 10,000 dots/m
2
 

7. Jarak antara LED : 10mm 

8. Jumlah LED : 512 LEDs per module 

9. Sudut pandang horizontal : 120° 

10. Jarak pandang ideal terdekat : 10m 

11. Usia/daya tahan LED : >100,000jam 

12. Pilihan warna : Red 
 

Gambar 2. 5 Panel P10 

2.6 Power Supply 

Komponen utama sistem elektronik adalah sumber daya, juga dikenal sebagai 

sumber daya, yang menyediakan tegangan dan arus yang diperlukan untuk 

mengoperasikan perangkat elektronik. Secara umum, power supply bertugas untuk 

mengubah tegangan dari sumber daya listrik yang ada (seperti listrik AC dari stop 

kontak atau DC dari baterai) menjadi tegangan yang dibutuhkan oleh perangkat 

elektronik, seperti 5V atau 12V DC. 

Power supply digunakan dalam berbagai aplikasi, mulai dari perangkat 

elektronik rumahan seperti laptop dan smartphone, hingga perangkat industri seperti 

mesin pengolahan dan sistem kontrol otomatis. Memilih power supply yang sesuai 

dengan kebutuhan perangkat elektronik adalah kunci untuk memastikan kinerja 

yang stabil dan andal dari sistem elektronik tersebut. Power supply dapat dilihat 

pada Gambar 2.6. 
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Gambar 2. 6 Power Supply 

2.7 IoT 

Sebuah konsep dengan sejarah panjang, Internet of Things (IoT) berupaya 

memeperluas keunggulan konektivitas unternet yang selalu aktif dengan 

menghubungkan mesin, peralatan, dan objek fisik lainnya dengan sensordan 

aktuator jaringan. Ini akan memungkinkan mesin untuk mengumpulkan data, 

mengelolah kinerjanya sendiri, dan bahkan bekerja sama dan bertindak berdasarkan 

informasi yang baru diperoleh. 

Internet of Things (IoT) didasarkan pada teknik pemrograman yang secara 

otomatis berinteraksi dengan perangkat yang ditautkan terlepas dari lokasi fisiknya 

melalui serangkaian argumen. Fungsi manusia terbatas pada mengatur dan 

mengawasi pekerjaan perangkat secara langsung, sedangkan internet bertindak 

sebagai saluran penghubung antara pertukaran kedua perangkat. 

Pada gambar 2.7, dapat dilihat diagram alir IoT 
 

Gambar 2. 7 IoT 

Sebuah sistem yang dapat terhubung ke data melalui jaringan koneksi 

internet yang terhubung secara konstan dianggap sebagai bagian dari Internet of 

Things (IoT) dalam pernyataan tersebut. Dengan demikian, program ini dapat 

digunakan untuk memantau sistem IoT dari smartphone. 
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BAB III 

METODE PELAKSANAAN 

 

 

3.1 Tahap Pelaksanaan 

Pada bab ini menjelaskan tahapan pelaksanaan proyek akhir Papan Skor 

Voli Berbasis Mikrokontroler dan Aplikasi Mobile melibatkan beberapa langkah 

yang dilakukan secara bersamaan. Tahapan-tahapan ini digambarkan dalam grafis 

di bawah ini, dengan tujuan untuk mempermudah proses pembuatan proyek akhir. 

Adapun tahap pelaksanaan dijelaskan pada diagram alur pada Gambar 3.1. 

Gambar 3. 1 Tahap Pelaksanaan 
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3.2 Studi Literatur 

Ketika memulai proyek akhir, dilakukan studi literatur yang mencakup 

pencaharian atau mengidentifikasi masalah yang penulis coba kaji dalam proyek 

akhir ini. Beberapa acuan teori yang penulis ambil adalah berupa pedoman dari 

kampus yaitu repository Polman Babel dan Jurnal yang relevan dengan judul proyek 

akhir yang akan dibuat dapat membantu mempercepat penyelesaian tugas akhir. 

3.3 Rancangan 3D Hadware 

Rancangan 3D Hardware pada proyek akhir ini berbentuk Papan Skor itu 

sendiri menggunakan Software Solidwork, box pada papan skor ini berbahan dasar 

triplex multiplek (12 mm) dengan dimensi yaitu panjang sisi box 735,00 mm; lebar 

sisi samping box 120,00; tinggi sisi box 630,00 mm; panjang sisi panel P10 640,00; 

dan lebar sisi panel P10 450,00. Alat ini akan diuji dengan dikendalikan melalui 

smartphone. Rancangan 3D Hardware dapat dilihat pada gambar 3.2. 

  

 

(a) (b) 

 

Gambar 3. 2 Rancangan 3D Hardware 

 

Keterangan Rancangan 3D Hardware : 

1. Gambar Detail Ukuran 3D Hardware 

2. Gambar Hasil 3D Hardware 
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3.4 Rancangan Wiring Diagram 

Berikut ini Rancangan Wiring Diagram dari papan skor voli berbasis 

mikrokontroler dan aplikasi mobile dapat dilihat pada Gambar 3.3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 3 Rancangan Wiring Diagram 

Keterangan Rancangan Wiring Diagram : 

1. Jika sumber tegangan sambungkan Arduino Uno ke power supply untuk 

mengaktifkan mikrokontroler. 

2. Hubungkan ESP32 ke Arduino Uno melalui pin TX RX untuk komunikasi serial. 

3. Koneksi Aplikasi Mobile dengan ESP32 terhubung ke jaringan Wifi, menerima 

data dari aplikasi mobile tentang nama tim, skor, dan set. 

4. Hubungkan ESP32 ke power supply melalui pin VCC dan GND. Pengolahan 

Data Arduino Uno menerima data dari ESP32 melalui komunikasi serial. 

5. Dengan menghubungkan Arduino Uno ke LED panel P10 melalui pin data (D), 

clock (CLK), dan ground (GND) untuk mengirim data tampilan. 

6. Sambungkan power supply ke LED panel P10 untuk daya tampilan. Notifikasi 

Audio dengan menyambungkan buzzer ke Arduino Uno melalui pin digital (pin 

2) dan ground (GND). 

7. Arduino Uno mengaktifkan buzzer untuk memberikan notifikasi setiap terjadi 

time out. 
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8. Tampilan dan Pembaruan Real- Time setelah data diproses, Arduino Uno 

mengirimkan sinyal ke LED panel P10 untuk memperbarui tampilan nama tim, 

skor, dan set. Sistem secara terus-menerus memantau perubahan data dari 

aplikasi mobile dan memperbarui tampilan serta memberikan notifikasi audio 

sesuai kebutuhan. 

3.5 Flowchart Sistem Kerja 

Adapun flowchart dari papan skor voli berbasis papan skor voli berbasis 

mikrokontroler dan aplikasi mobile ditunjukkan dengan Gambar 3.4. 

 

Gambar 3. 4 Flowchart Sistem Kerja 
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Flowchart sistem kerja ini menggambarkan alur kerja dari sistem kerja alat 

yang bermula dengan diawali menyalakan power supply, kemudian koneksikan ke 

wifi. Jika wifi telah terkoneksi dengan ESP32, selanjutnya ESP32 membaca 

database dan hasil bacaannya dikirimkan ke arduino uno melalui komunikasi serial 

RX TX. Setelah smartphone terhubung dengan papan skor maka semua database 

terkirim kemudian papan skor ditampilkan. 

3.6 Rancangan Blok Diagram 

Adapun rancangan blok diagram sistem ini dibuat untuk menentukan 

tahapan dari prinsip kerja alat ini. Blok diagram dapat dilihat pada Gambar 3.5. 
 

Gambar 3. 5 Rancangan Blok Diagram 

 

Berdasarkan blok diagram di atas, dapat disimpulkan bahwa sistem secara 

keseluruhan dirancang dalam bentuk blok diagram yang menjelaskan bagaimana 

sistem bekerja. Arduino Uno dan ESP32 diinisialisasi bersama dengan koneksi ke 

power supply untuk operasi yang stabil. Komunikasi dengan aplikasi mobile jika 

ESP32 terhubung ke jaringan Wifi dan berkomunikasi dengan aplikasi mobile untuk 

menerima data aktual tentang skor dan set. Pengolahan Data dari Arduino Uno 

memproses data yang diterima dari ESP32 dan menentukan tampilan yang sesuai 

untuk LED panel P10. Tampilan Visual dan Audio akan ditampilkan setelah 

diproses, Arduino Uno mengirimkan data ke LED panel P10 untuk ditampilkan 

secara visual. 
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Buzzer diaktifkan untuk memberikan notifikasi audio terkait jika terjadi time 

out. Pembaruan Real-Time Sistem secara terus-menerus memantau dan 

memperbarui informasi yang ditampilkan berdasarkan data yang diterima dari 

aplikasi mobile, memastikan informasi yang akurat dan up-to-date selama 

pertandingan 

3.7 Rangkaian Panel P10 

Selama pembuatan papan skor voli, panel P10 dipilih sebagai media untuk 

menampilkan nama tim, skor, dan nilai set. Tipe sebenarnya dari panel P10 Drive 

(Drove Spot Matrix) dari belakang ditunjukkan pada Gambar 3.6. 

 

Gambar 3. 6 Rangkaian Panel P10 

Gambar 3.6 menunjukkan cara memperbaiki pin-pin konektor Arduino ke 

input P10 untuk menghasilkan output yang sesuai dengan komposisi atau yang telah 

disesuaikan oleh Arduino. 

3.7.1 Input antarmuka dot matrix (Modul LED P10) ke Arduino Uno 

Digunakan untuk menghubungkan Arduino Uno dengan Modul LED Dot 

Matrix P10. Pin yang digunakan untuk menghubungkan modul drive P10 dapat 

ditemukan pada Gambar 3.7. 

Gambar 3. 7 Konektor Pin Modul P10 
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Berikut adalah koneksi antara pin Arduino Uno dan pin konektor modul 

LED P10 (hub12) yang ditunjukkan pada Gambar 3.7: 

• Pin 1 (OE-D9) tersambung ke pin 9 pada Arduino Uno. 

• Pin 2 (A-D6) tersambung ke pin 6 pada Arduino Uno. 

• Pin 3 (GND) tersambung ke pin GND pada Arduino Uno. 

• Pin 4 (B-D7) tersambung ke pin 7 pada Arduino Uno. 

• Pin 8 (CLK-D13) tersambung ke pin 13 pada Arduino Uno. 

• Pin 10 (SCLK-D8) tersambung ke pin 8 pada Arduino Uno. 

• Pin 12 (D11 Data) tersambung ke pin 11 pada Arduino Uno. 

Gambar 3.7 menunjukkan penjelasan tentang pin-pin yang terhubung 

pada konektor berikut ini: 

• OE adalah sinyal output untuk menghidupkan atau mematikan LED. 

• A dan B adalah sinyal untuk memilih kolom aktif. 

• Jam SPI disebut CLK. 

• Register latchdata berfungsi sebagai SCLK. 

• Data serial SPI diwakili oleh DATA. 

 

3.7.2 Power Input 

Module LED Dot Metrix (LED P10) menerima tegangan 5V dengan 4A dari 

sumber daya atau sumber informasi. 

3.7.3 Output Interface 

Titik hasil interaksi dijadikan sebagai asosiasi jika terjadi peningkatan 

LED Dot Metrix (Modul PLC P10). 

 

3.8 Pembuatan Kontruksi Alat 

Tahapan selanjutnya adalah pembuatan keseluruhan alat dengan mengikuti 

referensi rancangan box papan skor yang sudah dirancang pada jurnal-jurnal 

referensi. Pada proyek ini juga menambahkan komponen Esp32 yang digunakan 

agar bisa memantau jarak lebih jauh karena menggunakan sistem Iot dibanding 

menggunakan sistem bluethoot. Pembuatan kontruksi alat dapat dilihat pada Tabel 

3.1. 
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Tabel 3. 1 Pembuatan Kontruksi Alat 
 

Jenis Komponen yang Digunakan Jumlah 

ESP 32 pin 38 1 pcs 

Arduino Uno R3 Atmega328P 1 pcs 

Panel P10 1 pcs 

Buzzer 1 pcs 

Power Supply 1 pcs 

PCB Dot Matrix Thru Hole 1 pcs 

Pin Header Female Strip Singgle 4 pcs 

 

3.9 Pembuatan Program 

Tahap berikutnya adalah pembuatan program untuk komponen yang 

digunakan. Setelah program dibuat, program tersebut akan digabungkan agar papan 

skor dapat berfungsi sesuai keinginan. Dengan menggunakan sistem kontroler dan 

aplikasi mobile, maka papan skor bisa ditampilkan sesuai dengan intruksi yang telah 

diberikan oleh aplikasi mobile. Pembuatan program pada proyek akhir ini 

menggunakan software Arduino IDE, dan Software MIT App Inventor. 

3.10 Pengujian Keseluruhan Alat 

Pada tahap ini dilakukan pengujian alat untuk melihat apakah papan skor 

dan aplikasi mobile yang dibuat sudah berfungsi sesuai yang diinginkan. Pengujian 

yang diselesaikan sebagai pengujian hardware dan pengujian software akan terlihat 

di 3.10.1 dan 3.10.2. 

3.10.1 Pengujian Hardware 

1. Menguji ESP32 dengan Power Supply dan Arduino uno apakah memberikan 

input yang sesuai. 

2. Menguji Panel P10 apakah dapat menampilkan sesuai dengan program dan 

instruksi. 

3. Menguji Buzzer apakah dapat memberi notifikasi audio dengan jelas. 
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3.10.2 Pengujian Software 

1. Menguji aplikasi mobile apakah bisa mengirimkan instruksi dari smartphone 

dan diterima ESP32. 

2. Menguji jarak aplikasi mobile dengan papan skor pada jarak tertentu apakah 

masih dapat terhubung atau tidak sesuai dengan koneksi internet. 

3.11 Pengambilan dan Analisa Data 

Pada tahap ini, data dan informasi yang dikumpulkan dari pengujian alat 

akan dikumpulkan dan dianalisis. Tujuan dari tahap ini adalah untuk menentukan 

kelebihan dan kekurangan alat yang dibuat dari segi desain, sistem pengontrolan, 

dan penggunaan. 

a. Mengumpulkan data tampilan pada papan skor voli dengan aplikasi mobile. 

b. Mengumpulkan data jarak antara papan skor voli dengan aplikasi mobile. 

 

3.12 Pembuatan Laporan Proyek Akhir 

Pada tahap akhir dari proyek akhir ini, pembuatan laporan bertujuan untuk 

menyimpulkan proses dari alat yang dibuat secara keseluruhan. Tahap ini akan 

menyampaikan berbagai informasi dan analisa yang diperoleh penulis dari proses 

pembuatan alat yang telah dilakukan. 
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BAB IV 

PEMBAHASAN 

 

 

Pada bagian ini akan mengkaji informasi dari hasil percobaan yang telah 

dilakukan pada pembuatan tugas terakhir yang berjudul Papan Skor Voli Berbasis 

Mikrokontroler dan Aplikasi Mobile. 

Berikut gambaran Bagian IV: 

1. Keterangan alat 

2. Perencanan dan Pembuatan Papan Skor 

3. Pengujian Aplikasi 

4. Pengujian Keseluruhan 

 

4.1 Keterangan Alat 

Perancangan Papan berbasis Mikrokontrol dan Aplikasi Mobile dirancang 

untuk menampilkan nama tim, hasil nilai skor dan hasil nilai set yang dapat di- 

setting dengan aplikasi mobile. Melalui aplikasi mobile pada smartphone dapat di- 

setting dengan memasukkan nama tim, nilai skor dan nilai set. Keterangan alat dapat 

dilihat pada Gambar 4.1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 1 Keterangan Alat 
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Keterangan Alat : 

1. Nama Tim 

2. Lawan 

3. Posisi Pembawa Bola 

4. Nilai Skor 

5. Nilai Set 

 

4.2 Perencanaan dan Pembuatan Papan Skor 

Pada tahap perencanaan dan pembuatan papan skor barang ini dilakukan 

proses pembuatan box dan pemasangan komponen yang digunakan pada papan 

skor. Adapun pembuatan box papan skor dan pemasangan komponen. Berikut 

tahapan yang dikerjakan dalam proses pembuaatan papan skor : 

4.2.1 Pembuatan Box 

Saat membuat kerangka, kumpulkan semua bahan yang digunakan dalam 

proses perakitan untuk membuat bingkai yang sesuai dengan rencana desain dan 

ukurannya tepat. Cara pembuatan kerangka utama yang paling umum dilakukan 

adalah dengan menggunakan sistem permesinan yaitu dengan memotong rangka 

triplex multipleks, pengeboran pada kerangka triplex multipleks untuk 

menghubungkan setiap tepinya dengan baut sehingga kerangka terbentuk sesuai 

dengan susunan yang telah dibuat. Pembuatan box dapat dilihat pada Gambar 4.2. 
 

Gambar 4. 2 Pembuatan Box 
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4.2.2 Pemasangan Komponen 

Pemasangan komponen meliputi penyelesaian proses pengumpulan 

kelistrikan (wiring) yang mana metode ini melibatkan menghubungkan semua 

bagian menjadi satu sehingga dapat saling terhubung atau terhubung satu sama lain. 

Siklus ini melibatkan pengumpulan bagian-bagian sesuai dengan rencana yang telah 

dibuat, pengkabelan masing-masing bagian, dan lain sebagainya. Gambar 4.3 

menunjukkan pemasangan komponen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 3 Pemasangan Komponen 

Keterangan Pemasangan Komponen : 

1. Esp32 

2. Arduino Uno 

3. Buzzer 

4. Panel P10 

5. Power Supply 

 

4.3 Pengujian Aplikasi 

Pengujian aplikasi dilakukan dengan membuka aplikasi Mit App Inventor 

pada aplikasi mobile kemudian memasukkan nama tim lalu disumit, dilanjutkan 

memasukkan nilai skor dan nilai set untuk kondisi awal papan skor, kemudian 

papan skor menampilkan. Jika ingin me-reset klik tombol reset, pada tombol reset 
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digunakan jika pergantian set, kemudian ambil data digunakan untuk melihat data 

yang sudah di-input pada aplikasi mobile. Tampilan pengujian aplikasi dapat dilihat 

pada Gambar 4.4. 

 

 

Gambar 4. 4 Pengujian Aplikasi 
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Keterangan dari Pengujian Aplikasi : 

1. Nama Papan Skor 

2. Nama Tim 

3. Submit Nama Tim 

4. Nilai Set 

5. Nilai Skor 

6. Posisi Pembawa Bola 

7. Menambahkan Nilai Skor 

8. Mengurangi Nilai Skor 

9. Reset Nilai Skor 

10. Menambahkan Nilai Set 

11. Mengurangi Nilai Set 

12. Reset Nilai Set 

13. Mengatur Posisi Pembawa Bola 

14. Buzzer 

 

4.4 Pengujian Keseluruhan 

Pada titik ini, pengujian umum dilakukan untuk mengetahui apakah alat 

yang telah dibuat berfungsi dengan baik sesuai dengan harapan. Hasil pengujian 

umum terhadap skor papan voli dapat dilihat pada tabel 4.1 dan 4.2. 

4.4.1 Pengujian Tampilan 

Pengujian tampilan ini, diarahkan untuk menampilkan tampilan face seluruh 

dari papan skor dan aplikasi mobile dan dijelaskan satu per satu tampilan yang 

ditampilkan dari kondisi peng-input-an nama tim, peng-input-an nilai skor, dan peng-

input-an sesi pertandingan. Pengujian tampilan pada Gambar 4.1. 
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Tabel 4. 1 Pengujian Tampilan 
 

NO. Kondisi Text pada MIT App 

Inventor 

Status Tampilan 

Pada Dot Metrix 

 

1 

Peng-input-an 

Nama Tim 

  

 

2 

Peng-input-an 

Nilai Skor 

 

 

 

 

 

3 

Peng-input- 

an Sesi 

Pertandingan 

 

 

 

 

 

4.4.2 Pengujian Jarak 

Pengujian jarak ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana jarak yang 

terhubung antara papan skor dengan aplikasi mobile. Maka dari itu dibuatlah data 

pengujian jarak apakah masih terhubung pada jarak indoor dan outdoor-nya. 

Pengujian Jarak pada tabel 4.2. 

Tabel 4. 2 Pengujian Jarak 
 

NO. Jarak Indoor Outdoor 

1 0-5 Meter Terhubung Terhubung 

2 0-10 Meter Terhubung Terhubung 

3 0-15 Meter Terhubung Terhubung 

4 0-20 Meter Terhubung Terhubung 

5 0-25 Meter Terhubung Terhubung 

6 0-30 Meter Terhubung Terhubung 

7 Seterusnya Terhubung Terhubung 
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Pada tabel 4.2 di atas, pengujian dilakukan dengan jarak yang sesuai dengan 

tabel yang telah dibuat. Langkah-langkah uji coba tersebut adalah sebagai berikut : 

1. Handphone yang sedang digunakan ditempatkan pada jarak yang sesuai dengan 

tabel, baik untuk pengujian indoor maupun outdoor, untuk memastikan alat ini 

terhubung dengan baik. 

2. Handphone yang digunakan harus terhubung ke hotspot yang telah disetting 

dengan SSID = modal dan Password = minimalbiznet. 

3. Pastikan aplikasi yang dibuat (voli) sudah terinstal pada handphone. 

4. Proses penggunaan dimulai dengan mencolokkan kabel ke stop kontak 

sehingga hotspot akan otomatis tersambung ke ESP32. Tunggu beberapa 

detik hingga tampilan seperti pada gambar 4.1. 

5. Alat siap dipakai pada jarak yang tepat.. 

 

Berdasarkan hasil pengujian pada tabel 4.1 dan tabel 4.2 yang dilakukan 

dengan beberapa kali percobaan, dapat dilihat bahwa keberhasilan papan skor yang 

dapat menampilkan, hal ini dikarenakan pada saat papan skor diberikan arahan yang 

dikendalikan oleh aplikasi mobile. Dari data hasil pengujian diatas dapat 

disimpulkan bahwa pertama, keberhasilan papan skor yang dapat menampilkan. 

Kedua, apakah jarak yang dilakukan dalam pengujian masih dapat terhubung dalam 

keadaan indoor maupun outdoor. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil uji coba pada proyek akhir berjudul "Papan Skor Voli 

Berbasis Mikrokontroler dan Aplikasi Mobile", dapat disimpulkan bahwa: 

1. Sistem ini terdiri dari dua komponen, komponen utama papan skor digital yang 

dikendalikan oleh mikrokontroler dan komponen kedua aplikasi mobile yang 

terhubung secara nirkabel. 

2. Mikrokontroler digunakan untuk mengatur tampilan skor pada papan skor 

digital, sementara aplikasi mobile memungkinkan pengguna untuk menginput 

dan memantau skor secara real-time. 

3. Papan skor voli berbasis mikrokontroler dan aplikasi mobile sudah dapat 

berjalan dengan baik, ditunjukkan dengan hasil pengujian tampilan dengan 

keberhasilan papan skor yang dapat menampilkan tampilan di papan skor. 

4.  Membuktikan apakah jarak yang dilakukan dalam pengujian masih dapat 

terhubung dalam keadaan indoor maupun outdoor. 

5. Dapat mengontrol papan skor melalui aplikasi mobile dengan memasukkan 

nama tim, nilai skor, dan nilai set. Untuk kondisi awal papan skor kemudian 

papan skor menampilkan. jika ingin mereset tekan tombol reset, pada tombol 

reset jika pergantian set. Kemudian papan skor megambil data yang digunakan 

untuk melihat data yang sudah di input pada aplikasi mobile. 

5.2 Saran 

Kami dapat memberi pembaca ide-ide ini sebagai pedoman dari informasi 

yang kami kumpulkan selama proses pembuatan alat dan penulisan makalah tugas 

akhir ini : 

1. Alat ini juga dapat digunakan untuk pertandingan seperti futsal, bulu tangkis, 

dan sepak bola. 
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2. Sebelum mulai menguji instrumen ini, periksa dengan cermat setiap komponen 

sebelum menyalakannya. 

3. Sebelum digunakan, pengecekan peralatan harus disesuaikan dengan keadaan. 

4. Papan skor ini sangat bergantung pada tanda atau bidang minat dari jaringan 

Wifi. Papan skor akan tertunda atau tidak terhubung jika ada masalah dengan 

jaringan. 

5. Rentang bidang minat mencakup seberapa jauh bidang minat dikaitkan dengan 

ESP32, namun alat ini dapat digunakan dengan satu ponsel. 
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LAMPIRAN 2 

PROGRAM KESELURUHAN 
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Program Utama Arduino Uno 

 

 

 

#include <SPI.h> 

#include <DMD.h> 

#include <TimerOne.h> 

#include "Arial_black_16.h" 

#include "Arial_Black_16_ISO_8859_1.h" 

#include "Arial14.h" 

#include "SystemFont5x7.h" 

 

 

#define DISPLAYS_ACROSS 6 //-> Number of P10 panels used, side to side. 

#define DISPLAYS_DOWN 1 

DMD dmd(DISPLAYS_ACROSS, DISPLAYS_DOWN); 

 

 

 

String datain; 

int8_t index1, index2, index3, index4, index5, index6, index7, index8; 

String data1, data2, data3, data4, data5, data6, data7, data8; 

String str; 

char b[8]; 

int ScoreAbuff; 

int ScoreBbuff; 

int SetAbuff; 

int SetBbuff; 

#define buzz 2 

 

void ScanDMD() { 

dmd.scanDisplayBySPI(); 

} 
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void setup() { 

pinMode(buzz, OUTPUT); 

Serial.begin(9600); 

Timer1.initialize(1000); 

Timer1.attachInterrupt(ScanDMD); 

dmd.clearScreen(true); 

} 

 

 

void loop() { 

int slen = 0; 

while (Serial.available() > 0) { 

String transData = Serial.readString(); 

transData.trim(); // menghilangkan enter atau "\n" 

Serial.println(transData); 

//\"Silvia\"!\"rosyida\"@1#1$1%1^\"1\"&1* 

//teknik parsing 

index1 = transData.indexOf("!"); 

index2 = transData.indexOf("@"); 

index3 = transData.indexOf("#"); 

index4 = transData.indexOf("$"); 

index5 = transData.indexOf("%"); 

index6 = transData.indexOf("^"); 

index7 = transData.indexOf("&"); 

index8 = transData.indexOf("*"); 

 

data1 = transData.substring (3, index1-2); 

data2 = transData.substring (index1+3, index2-2); 

data3 = transData.substring (index2+1, index3); 

data4 = transData.substring (index3+1, index4); 

data5 = transData.substring (index4+1, index5); 

data6 = transData.substring (index5+1, index6); 
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data7 = transData.substring (index6+3, index7-2); 

data8 = transData.substring (index7+1, index8); 

 

if(data8=="1"){ 

digitalWrite(buzz,HIGH); 

}else{ 

digitalWrite(buzz,LOW); 

} 

Serial.println(data1);//Nama_TimA 

Serial.println(data2);//Nama_TimB 

Serial.println(data3);//SCOREA 

Serial.println(data4);//SCOREB 

Serial.println(data5);//SETA 

Serial.println(data6);//SETB 

Serial.println(data7);//POSISI 

Serial.println(data8);//BUZZER 

Serial.println("==================="); 

} 

dmd.selectFont(SystemFont5x7); 

 

 

//Nama_TimA 

str=data1; 

slen = str.length()+1; 

if(slen==5){ 

str=" " + data1 + " "; 

slen = str.length()+1; 

str.toCharArray(b,slen); 

dmd.drawString(-2,1,b,6,GRAPHICS_NORMAL); 

}else if(slen==4){ 

str=" " + data1 + " "; 

slen = str.length()+1; 
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str.toCharArray(b,slen); 

dmd.drawString(-5,1,b,6,GRAPHICS_NORMAL); 

}else if(slen==3){ 

str=" " + data1 + " "; 

slen = str.length()+1; 

str.toCharArray(b,slen); 

dmd.drawString(-8,1,b,6,GRAPHICS_NORMAL); 

}else if(slen==2){ 

str=" " + data1 + " "; 

slen = str.length()+1; 

str.toCharArray(b,slen); 

dmd.drawString(-11,1,b,6,GRAPHICS_NORMAL); 

}else{ 

str.toCharArray(b,slen); 

dmd.drawString(0,1,b,6,GRAPHICS_NORMAL); 

} 

 

 

 

str="vs"; 

slen = str.length()+1; 

str.toCharArray(b,slen); 

dmd.drawString(27,9,b,slen,GRAPHICS_NORMAL); 

 

 

// Nama_TimB 

str=data2; 

slen = str.length()+1; 

if(slen==5){ 

str=" " + data2 + " "; 

slen = str.length()+1; 

str.toCharArray(b,slen); 

dmd.drawString(32,1,b,6,GRAPHICS_NORMAL); 
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}else if(slen==4){ 

str=" " + data2 + " "; 

slen = str.length()+1; 

str.toCharArray(b,slen); 

dmd.drawString(29,1,b,6,GRAPHICS_NORMAL); 

}else if(slen==3){ 

str=" " + data2 + " "; 

slen = str.length()+1; 

str.toCharArray(b,slen); 

dmd.drawString(26,1,b,6,GRAPHICS_NORMAL); 

}else if(slen==2){ 

str=" " + data2 + " "; 

slen = str.length()+1; 

str.toCharArray(b,slen); 

dmd.drawString(22,1,b,6,GRAPHICS_NORMAL); 

}else{ 

str.toCharArray(b,slen); 

dmd.drawString(35,1,b,6,GRAPHICS_NORMAL); 

} 

dmd.selectFont(Arial_Black_16); 

 

 

 

//SCOREA 

ScoreAbuff = data3.toInt(); 

if(ScoreAbuff<10){ 

str="0"+data3+" "; 

slen = str.length()+1; 

str.toCharArray(b,slen); 

dmd.drawString(71,3,b,slen,GRAPHICS_NORMAL); 

}else{ 

str=data3+" "; 
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slen = str.length()+1; 

str.toCharArray(b,slen); 

dmd.drawString(71,3,b,slen,GRAPHICS_NORMAL); 

} 

//SCOREB 

ScoreBbuff = data4.toInt(); 

if(ScoreBbuff<10){ 

str="0"+data4+" "; 

slen = str.length()+1; 

str.toCharArray(b,slen); 

dmd.drawString(104,3,b,slen,GRAPHICS_NORMAL); 

}else{ 

str=data4+" "; 

slen = str.length()+1; 

str.toCharArray(b,slen); 

dmd.drawString(104,3,b,slen,GRAPHICS_NORMAL); 

} 

 

dmd.selectFont(SystemFont5x7); 

//SETA 

str=data5; 

slen = str.length()+1; 

str.toCharArray(b,slen); 

dmd.drawString(141,7,b,slen,GRAPHICS_NORMAL); 

 

 

//SETB 

str=data6; 

slen = str.length()+1; 

str.toCharArray(b,slen); 

dmd.drawString(174,7,b,slen,GRAPHICS_NORMAL); 
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//SET 

str="SET"; 

slen = str.length()+1; 

str.toCharArray(b,slen); 

dmd.drawString(152,7,b,slen,GRAPHICS_NORMAL); 

 

 

dmd.selectFont(SystemFont5x7); 

//SETA 

data7; 

if(data7 == ">"){ 

dmd.drawString(46,9,"o",1,GRAPHICS_NORMAL); 

dmd.drawString(13,9," ",1,GRAPHICS_NORMAL); 

}else if(data7 == "<"){ 

dmd.drawString(13,9,"o",1,GRAPHICS_NORMAL); 

dmd.drawString(46,9," ",1,GRAPHICS_NORMAL); 

} 

} 
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Program IoT 

 

 

 

#include <WiFi.h> 

#include <Firebase_ESP_Client.h> 

#include "addons/TokenHelper.h" 

#include "addons/RTDBHelper.h" 

 

#define WIFI_SSID "modal" 

#define WIFI_PASSWORD "minimalbiznet" 

#define API_KEY "AIzaSyCJDevJXmjfH44TezBgr81AkjPRRNyHq78" 

#define DATABASE_URL "https://papan-score-volly-c1db4-default- 

rtdb.firebaseio.com/" 

#define buzz 15 

 

FirebaseData fbdo; 

char b[8]; 

FirebaseAuth auth; 

FirebaseConfig config; 

String parsing[10]; 

String Nama_TimA, Nama_TimB, SCOREA, SCOREB, SETA, SETB, POSISI, 

BUZZER, data; 

bool signupOK = false; 

 

 

void setup() { 

Serial.begin(9600); 

Serial2.begin(9600); 

WiFi.begin(WIFI_SSID, WIFI_PASSWORD); 

Serial.print("Connecting to Wi-Fi"); 

pinMode(buzz,OUTPUT); 

while (WiFi.status() != WL_CONNECTED) { 
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Serial.print("."); 

delay(300); 

} 

Serial.println(); 

Serial.print("Connected with IP: "); 

Serial.println(WiFi.localIP()); 

Serial.println(); 

config.api_key = API_KEY; 

config.database_url = DATABASE_URL; 

if (Firebase.signUp(&config, &auth, "", "")) { 

signupOK = true; 

}else { 

Serial.printf("%s\n", config.signer.signupError.message.c_str()); 

} 

config.token_status_callback = tokenStatusCallback; 

Firebase.begin(&config, &auth); 

Firebase.reconnectWiFi(true); 

} 

 

void loop() { 

firebase(); 

data = "?" + Nama_TimA + "!" + Nama_TimB + "@"+ SCOREA + "#" + 

SCOREB + "$" + SETA + "%" + SETB + "^" + POSISI + "&" + BUZZER + "*"; 

Serial.println(data); 

Serial2.println(data); 

delay(500); 

} 
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Program Firebase 

 

 

 

void firebase(){ 

if (Firebase.ready() && signupOK ) { 

if (Firebase.RTDB.getString(&fbdo, "Silvia/Nama_TimA")) { 

if (fbdo.dataType() == "string") { 

Nama_TimA = fbdo.stringData(); 

} 

} 

if (Firebase.RTDB.getString(&fbdo, "Silvia/Nama_TimB")) { 
if (fbdo.dataType() == "string") { 

Nama_TimB = fbdo.stringData(); 

} 

} 

if (Firebase.RTDB.getString(&fbdo, "Silvia/SCOREA")) { 

if (fbdo.dataType() == "string") { 

SCOREA = fbdo.stringData(); 

} 

} 

if (Firebase.RTDB.getString(&fbdo, "Silvia/SCOREB")) { 

if (fbdo.dataType() == "string") { 

SCOREB = fbdo.stringData(); 

} 

} 

if (Firebase.RTDB.getString(&fbdo, "Silvia/SETA")) { 

if (fbdo.dataType() == "string") { 

SETA = fbdo.stringData(); 

} 

} 

if (Firebase.RTDB.getString(&fbdo, "Silvia/SETB")) { 

if (fbdo.dataType() == "string") { 

SETB = fbdo.stringData(); 

} 

} 

if (Firebase.RTDB.getString(&fbdo, "Silvia/POSISI")) { 

if (fbdo.dataType() == "string") { 

POSISI = fbdo.stringData(); 

} 

} 

if (Firebase.RTDB.getString(&fbdo, "Silvia/BUZZER")) { 

if (fbdo.dataType() == "string") { 

BUZZER = fbdo.stringData(); 

if(BUZZER == "1"){ 

data = Nama_TimA + "!" + Nama_TimB + "@"+ SCOREA + "#" + 
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SCOREB + "$" + SETA + "%" + SETB + "^" + POSISI + "&" + "1" + "*"; 

Serial2.println(data); 

Serial.println(data); 

digitalWrite(buzz,HIGH); 

Firebase.RTDB.setFloat(&fbdo, "Silvia/BUZZER",0); 

delay(1000); 

Serial.println(data); 

Serial2.println(data); 

digitalWrite(buzz,LOW); 

BUZZER = "0"; 

} 

} 

} 

else { 

Serial.println(fbdo.errorReason()); 

} 

} 

} 
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