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INTISARI

Dewasa ini teknologi Bluetooth telah merambah ke berbagai bidang
kehidupan manusia. Hampir semua perangkat elektronik yang di dalamnya
terdapat proses pertukaran data dengan perangkat eksternal secara nirkabel, maka
teknologi bluetooth ditanamkan dalam perangkat tersebut. Paling tidak terdapat 2
bentuk bluetooth yang ditawarkan di pasaran, antara lain chip Bluetooth dan
modul bluetooth. Adanya modul bluetooth memudahkan pengembang perangkat
elektronik di luar pabrik dapat mempergunakan bluetooth dengan mudah.

Dalam penelitian ini akan dilakukan pembuatan prototipe  Joystick
berteknologi bluetooth untuk sistem penjurian kyoruki Tackwondo. Sebenarnya
banyak cabang olahraga yang dapat penulis jadikan objek penelitian untuk
memanfaatkan bluetooth. Ada alasan tersendiri kenapa penulis memilih
Taekwondo. Alasan utamanya adalah Tackwondo merupakan cabang olahraga
beladiri yang paling populer saat ini. Dan satu-satunya cabang olahraga beladiri
yang telah banyak memanfaatkan penjurian secara terkomputerisasi, baik di
tingkat internasional, nasional, maupun daerah.

Prototipe Joystick berteknologi bluetooth untuk sistem penjurian kyoruki
Taekwondo telah berhasil dibuat dengan baik dan memberikan hasil yang
memuaskan. Dibandingkan perangkat sejenis yang telah kami buat, tetapi
menggunakan kabel, prototipe yang kami buat mempunyai kelebihan lebih
fleksibel, karena nirkabel. Namun demikian terdapat kelemahan yang tidak bisa
diindri untuk saat ini, yaitu harga modul bluetooth yang masih relatif mahal.

UNIVERSITAS ATMA JAYA YOGYAKARTA
FAXT.TAS TEKNOLOGI INDUSTRI
Program Studi Teknik Informatika
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BAB I
PENDAHULUAN

Setiap pertandingan apapun diharapkan memberikan hasil yang adil dalam
penilaian. Demikian juga dalam cabang olahraga Taekwondo, baik fighting
(kyoruki) maupun kontes keindahan jurus (poomsae) juga membutuhkan faktor
keadilan. Sebelum tahun 2003, sistem pertandingan Taekwondo masih
menggunakan sistem manual. Pada pertengahan tahun 2003, peneliti dan tim

mulai mengembangkan sistem penjurian Taekwondo terkomputerisasi.

Model sistem penjurian yang dikembangkan telah mengalami beberapa
kali perubahan, karena selalu mengikuti peraturan yang terbaru dari Korea, tempat
Taekwondo berasal. Pertama kali dikembangkan jumlah juri sudut 3 orang,
dengan jumlah point yang bisa diperoleh atlet ada 2, yaitu 1 point untuk tedangan
mengenai badan dan 2 point untuk tedangan mengenai kepala. Kemudian berubah
menjadi 4 orang dengan jumlah point tidak berubah. Sistem pertandingan
sekarang jumlah juri sudut masih sama, yaitu 4 orang, tetapi jumlah point yang
bisa diperoleh oleh setiap atlet mengalami perubahan, yaitu 1 point untuk
tendangan mengenai badan, 2 point untuk tendangan dengan teknik tinggi

(hitech), dan 3 point untuk tendangan mengenai kepala.

Sistem yang dikembangkan pertama kali masih menggunakan kabel untuk
menghubungkan joystick yang dipegang oleh juri sudut dengan terminal
pengumpul data seluruh juri sudut. Selanjutnya data yang diterima oleh terminal
pengumpul data dikirimkan ke komputer melalui port serial. Data yang diterima
oleh komputer selanjutnya diolah dan ditampilkan di layar monitor untuk juri

tengah dan operator.

Kendala yang dihadapi saat ini adalah kabel yang dibutuhkan semakin
lama semakin bertambah jumlah isinya, mengikuti jumlah point yang diberikan
kepada atlet. Selain itu, kabel dengan spesifikasi khusus juga relatif tidak mudah

diperoleh, hanya di kota-kota besar saja (sementara ini hanya ada di Jakarta), dan




juga perawatan kabel yang seringkali terabaikan. Perawatan kabel yang tidak baik,
salah satunya adalah bagaimana kabel tersebut digulung juga menentukan umur
pakai kabel. Kelemahan lain dari sistem dengan kabel ini adalah instalasi kabel

yang tampak semrawut (tidak rapi).

Kendala-kendala. dan kelemahan-kelemahan yang ada pada sistem lama
yang masih dipakai sampai saat ini, menarik peneliti dan tim u_ntuk mengatasinya
dehgah mengembangkan 'sistem"baru berbasis teknologi nirkabel, bluetooth,
Alasan pemilihan bluetooth karena teknologinya sudah mapan, semakin banyak
perusahaan yang memproduksi modul dluetooth, sehingga harga modul bluetooth
kedepan semakin terjangkau, dan semakin mudah diperoleh walaupun dengan

cara mengimpor.

Penelitian ini akan dibagi menjadi 2 tahap, tahap pertama (sekarang)
adalah tahap pembuatan prototipe joystick beserta program aplikasi komputer
untuk pengujian prototipe joystick, dilanjutkan dengan tahap keduaadalah
penyempurnaan dan pembuatan 4 joystick sesungguhnya dan program aplikasi

lengkap.




BABII
TINJAUAN PUSTAKA

Kebaradaan bluetooth banyak memberi manfaat dalam berbagai bidang
yang membutuhkan komunikasi data nirkabel. Beberapa penelitian yang telah
dilakukan tentang bluetooth sebagai media komunikasi nirkabel, antara lain:
bluetooth sebagai media untuk membangun jaringan komputer nirkabel
(Hasanuddin, 2005). implementasi bluetooth instant messaging pada perangkat
seluler (Daryatmo, 2007), robot penjelajah yang dikontrol PC dengan media
bluetooth (Gunawan, 2006), sistem informasi kehadiran dosen melalui handphone
dengan koneksi bluetooth (Hidayat, 2008), sistem untuk melakukan konversi
protokol ieee1284 ke rs-232 protocol melalui koneksi bluetooth (aribowo, 2010),
papan informasi digital dinamis berbasis atmega 8535 dengan media perantara
bluetooth (marjuki, 2009), dan perancangan sistem pengontrol proyektor tanpa

kabel menggunakan tenologi bluetooth (setiawan, 2006).

Penelitian dengan topik serupa pernah dilakukan, tetapi masih
menggunakan kabel sebagai media transmisi data, yaitu “perancangan dan
realisasi sistem pengendali papan skor kejuaraan bela diri tackwondo berbasis

mikrokontroler” (Muharam, 2008).

2.1. Tae Kwon Do

Tae kwon do merupakan salah satu cabang olahraga yang populer di
Indonesia. Banyak kejuaraan yang diselenggarakan baik di tingkat daerah maupun
pusat. Jenis kejuaraan yang dipertandingkan saat ini ada dua, yaitu Kyoruki dan
Poomsae. Kyoruki merupakan jenis kejuaran yang sifatnya bertanding, jadi ada
unsur fighting, sedangkan Poomsae lebih mengutakan ketepatan dan keindahan
gerak (tidak ada unsur fighting). Dan yang menjadi fokus peneliti saat ini adalah
Kyoruki.

Dalam Kyoruki terdapat beberapa penilaian dalam setiap pertndingan. Ada

beberapa jenis poin yang dapat diperoleh seorang atlet ketika bertanding. Selain



memperoleh poin, seorang atlet juga bisa kehilangan poin. Adapun ketentuan
penambahan dan pengurangan poin terhadap seorang atlet saat bertanding adalah

sebagai berikut:

1. Tendangan yang mengenai badan mendapatkan poin 1.

2. Hitech, yaitu tendangan dwichagi (tendangan kebelakang), mendapat poin
2. _—

- 3. Tendangan yang mengenai kepala mendapatkan poin 3..

4. Tendangan yang menggunakan berputaran badan, kecuali spin dolyo,
mendapatkan poin 2 jika mengenai area hugo/badan, dan poin 3 jika
mengenai area kepala.

5. Pengurangan point = ganjeum. Sistem pemotongan/kyonggo adalah
apabila lawan memperoleh ganjeum 2 maka mendapat tambahan point 1.

6. Score adalah point dari seluruh ronde.

2.2. Bluetooth.

Bluetooth adalah sebagai teknologi komunikasi wireless (tanpa kabel)
yang beroperasi dalam pita frekuensi 2,4 GHz wuwnlicensed I1SM (Industrial,
Scientific and Medical) dengan menggunakan sebuah frequency hopping
tfranceiver yang mampu menyediakan layanan komunikasi data dan suara secara
real-time antara host-host bluetooth dengan jarak jangkauan layanan yang terbatas
(sekitar 10 meter). Bluetooth berupa card yang menggunakan frekuensi radio
standar IEEE 802.11 dengan jarak layanan yang terbatas dan kemampuan data
transfer lebih rendah dari card untuk Wireless Local Area Network (WLAN).

Bluetooth kali pertama ditemukan dan dikembangkan pada tahun 1994.
Bluetceth ini ditemukan secara tidak sengaja, awalnya penelitian yang dilakukan
di universitas di Swedia ini ingin membuat koneksi nirkabel yang
menghubungkan earphone cordless dengan headset handphone. Namun akhirnya
mereka malah menemukan koneksi tersebut dapat dijadikan sebagai gelombang
radio yang tidak membutuhkan lisensi.

Nama bluetooth berasal dari nama raja di akhir abad sepuluh, Harald

Blatand yang di Inggris juga dijuluki Harald Bluetooth kemungkinan karena



memang giginya berwarna gelap. la adalah raja Denmark yang telah berhasil
menyatukan suku-suku yang sebelumnya berperang, termasuk suku dari wilayah
yang sekarang bernama Norwegia dan Swedia. Bahkan wilayah Scania di Swedia,
tempat teknologi bluetooth ini ditemukan juga termasuk daerah kekuasaannya.
Kemampuan raja itu sebagai pemersatu juga mirip dengan teknologi bluetooth
sekarang yang bisa menghubungkan berbagai peralatan seperti komputer personal
dan telepon genggam. Sedangkan logo bluetooth berasal dari penyatuan dua huruf

Jerman yang analog dengan huruf H dan B (singkatan dari Harald Bluetooth),

yaitu " (Hagall) dan ¢ (Blatand) yang kemudian digabungkan.

Bl = .5 it o 2 3

Gambar 2.1. Contoh salah satu chip Bluetooth.

(sumber: dealexcel.com)

Chip bluetooth

Gambar 2.2. Contoh salah satu modul bluetooth.

(sumber: buku manual modul Easy Bluetooth)




Banyak penelitian yang memanfaatkan bluetooth sebagai media
komunikasi. Bluetooth hadir dengan beberapa bentuk, kelas dan manfaat sesuai
dengan keperluannya. Tetapi bluetooth sesungguhnya adalah sebuah chip (gambar
2.1) yang didalamnya terdapat rangkaian berteknologi Radio Frequency (RF).
Dari chip kemudian dibuat menjadi rangkaian hybrid. Rangkaian hybrid tersebut
selanjutnya dikenal sebagai modul Bluetooth (gambar 2.2) . Modul-modul

- Bluetooth tersebut itulah yang pada akhirnya digunakan dalam berbagai-perangkat
elektronik nirkabel. Selain tertanam dalam perangkat elektronik nirkabel, modul
bluetooth juga dapat dijumpai dalam bentuk portabel yang sering disebut dongle
bluetooth. Dongle bluetooth (umumnya menggunakan port USB) digunakan oleh

perangkat elektronik yang tidak memiliki modul bluetooth.

2.3. Modul Easy Bluetooth
Modul Easy Bluetooth merupakan modul bluetooth seri RBT-001 yang
dilengkapi dengan adapter, agar dapat digunakan untuk eksperimen yang
menggunakan breadboard maupun yang membutuhkan penyolderan. Modul Easy
Bluetooth terdiri atas dua bagian, yaitu modul RBT-001 dan Single In-line Pakage
(SIP) dengan PCB regulator tegangan. Dengan adanya regulator tegangan
onboard, maka modul dapat dihubungkan unit lain yang mempunyai tegangan
lebih dari 3,3 Volt. Gambar modul easy bluetooth ini dapat dilihat pada gambar
. 38
Adapun modul Easy Bluetooth memiliki fitur-fitur sebagai berikut:
e Tunduk pada spesifikasi Bluetooth versi 1.x dan 2.0,
o Beroperasi pada kelas 2 (jarak nominal maksimal 30m)
¢ Konsumsi daya rendah, dengan tegangan 3,3 — 5 VDC
o Tipe komunikési UART sampai dengan 921.6k baud rate
e Antena chip terintegrasi
e Dimensi kecil (34.41 x 45.65 x 12.51 mm)
e Tunduk pada RoHS

e Jenis rekuensi Radio yang di setujui di Eropa dan Jepang.




Modul
RBT-001

Regulator
tegangan

Gambar 2.3. Modul Fasy Bluetooth.

(sumber: buku manual modul Easy Bluetooth)

2.4. Mikrokontroler AT89S551
Mikrokontroler AT89S51 merupakan mikrokontroler keluarga MCSS51
yang memiliki spesifikasi atau fitur sebagai berikut:
e Memory Flash 4 Kbytes
RAM data internal 128 x 8-bit

e Timer/Counter 2 X 16-bit

o Programmable serial UART yang full duplex

e Port I/O 4 x 8-bit, jadi 32 jalur I/O

e Pengalamatan memori 64K ROM dan 64K RAM

e 3 Jevel pengunci program memori

e Enam (6) interupsi yang dapat diatur penggunaan, dan prioritasnya
e Kecepatan maksimum 40MHz pada Vee=5 Volt

e Diprogram dengan menggunakan kabel ISP programming
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Gambar 2.4. Chip AT89S51 dan fungsi masing-masing kaki.
(sumber: datasheet AT89S51)
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BAB III
MASALAH, TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN

3.1. PERUMUSAN MASALAH
Dalam penelitian ini, dapat dijabarkan beberapa perumusan masalah yang ada:
1. Bagaimana membuat protetipe joystick berbasis bluetooth?

2. Bagaimana membuat program aplikasi untuk pengujian prototipe joystick?

3.2. TUJUAN PENELITIAN

Tujuan penelitian ini adalah sebagai barikut:

1. Membuat prototipe joystick berbasis Bluetooth.

2. Membuat program aplikasi untuk pengujian prototipe joystick?

3.3. MANFAAT PENELITIAN

Manfaat dari penelitian ini adalah:

a. bagi pelaku Taekwondo: memberikan kontribusi dalam sistem penjurian
Taekwondo, dan juga bisa dikembangkan untuk cabang-cabang olahraga
beladiri lainnya.

b. bagi peneliti: mampu mengembangkan dan menerapkan ilmu pengetahuan yang

dikuasai



BAB IV
METODE PENELITIAN

4.1. Pengumpulan bahan

Pengumpulan bahan bertujuan untuk memperoleh literatur yang lengkap
tentang bahan yang sedang diteliti. Pengumpulan bahan dilakukan dengan
mencari buku, jurnal, tesis yang berhubungan dengan bahan yang sedang diteliti.
Pengumpulan bahan dapat memanfaatkan perpustakaan yang sudah ada dan
mengakses situs-situs internet yang telah mempublikasikan hasil penelitian.
Berdasarkan bahan-bahan yang sudah diperoleh kemudian dilakukan
pengembangan terhadap algoritma yang akan diteliti. Pengumpulan bahan
terutama bertujuan untuk mempelajari pemakaian modul Bluetooth dalam
berbagai aplikasi. Selain itu, pengumula bahan juga bertujuan untuk mencari
informasi seberapa jauh penelitian yang berkaitan dengan penjurian kyoruki

Taekwondo.

4.2. Perangkat Keras Sistem.
4.2.1, Perancangan Perangkat Keras Sistem

Perangkat keras sistem terbagi menjadi dua bagian, yaitu bagian saklar dan
bagian kontroler. Bagian saklar hanya terdiri dari saklar-saklar saja, sedangkan
bagian kontroler terdiri dari mikrokontroler dan komponen-komponen
pendukungnya. Adapun diagram blok sistem dapat dilihat pada gambar 4.1,

sementara untuk gambar rangkaian lengkap dapat dilihat pada lampiran.

Unit Penampil {LCD)

1T

Unit Modul
Power Suply > Mikrokontroler > Easy
Elsternal Bluetooth
Unit Saklar

Gambar 4.1. Diagram blok sistem.



4.2.1.1. Unit Saklar

Unit saklar terdiri dari 2 bagian, yaitu rangkaian saklar dan rangkaian

latch. Rangkaian saklar terdiri dari 8 buah saklar (gambar 4.2), dimana masing-

masing saklar mempunyai fungsi seperti-pada tabel 4.1. Rangkaian latch terdiri

dari 6 buah latch (gambar 4.3).
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12

Gambar 4.2. Rangkaian saklar.



Tabel 4.1.

Nomor saklar | Fungsi Saklar
SW1 Poin 1 merah
SwW2 Poin 1 biru
SW3 Poin 2 merah
Sw4 Poin 4 biru
SW5 Poin 3 merah
SWé Poin 6 biru
SwW7 Kirim data untuk fungsi lanjut
SW§ Pilih Kyoruki atau Pommsae

-

!

9

]

A

@210 01 010
e

]

U1A U1B U2A U2B U3A u3B
741574 741574 741L574 741574 741574 741574
0ol | | Ol | |wblx| | wdBex| | wd2ex| | wdlx
T o) T o T T T o}
[ I —|ew ml oo mJ l of«—|ejo
~t|enfev|— A ] s ~|e]oul— P B ) o|ey| —|=|]
. , CLEAR
1 ] VCC
BDC1 BDCZ RDC3 BLC3 BLC2 BLC1

Gambar 4.3. Rangkaian Latch

4.2.1.2. Unit Mikrokontroler

Unit mikrokontroler merukan unit utama yang melakukan fungsi

pengolahan data yang diterima dari unit saklar, kemudian dikirimkan ke komputer

melalui

modul bluetooth.

pada gambar 4.4.
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Unit mikrokontroler terdiri

dari

mikrokontroler

AT89S51, display LCD 16x2 dan modul bluetooth. Gambar unit ini dapat dilihat
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Gambar 4.4. Rangkaian unit mikrokontroler

Hasil akhir dari diperoleh dari bagian perangkat keras dapat dilihat pada
gambar 4.5, gambar 4.6, dan gambar 4.7.

Gambar 4.5. Bagian dalam joystick bluetotth.
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Gambar 4.7. Joystick bluetotth tampak sudut kiri atas.
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4.2.2. Pengujian Perangkat Keras Sistem

Pengujian terhadap unit perangkat keras dilakukan dengan memberikan catu
daya dan memastikan bahwa modul bluetooth yang ada dapat berjalan dengan
baik. Proses pengujian fungsionalitas bluetooth dapat dilihat pada gambar 4.8.

sampai dengan gambar 4.15.
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Gambar 4.8. Jendela untuk membuka bluetooth devices pada control panel.
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Gambar 4.9. Jendela untuk menambah bluetooth device baru.

Welcome to the Add Bluetooth
Device Wizard
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Gambar 4.10. Jendela wizard tambah bluetooth device.
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Gambar 4.12. Jendela untuk memasukkan passkey untuk validasi easy bluetooth.
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Gambar 4.14. Jendela menampilkan proses validasi easy Bluetooth berhasil.
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Gambar 4.15. Jendela menampilkan semua bluerooth device tervalidasi.

4.3. Perangkat Lunak Sistem.
4.3.1. Analisis Kebutuhan Fungsional
a. Fungsi TerimaData
Merupakan fungsi yang digunakan untuk menerima data dari port com.
Fungsi ini terdiri dari:
- Cek Tekan
Merupakan fungsi yang digunakan untuk memilah-milah data yang
diterima dari port com.
- Fungsi TampilNilai
Merupakan fungsi yang digunakan untuk menampilkan nilai
penekanan wasit.

- Fungsi Akumulasi
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Merupakan fungsi yang digunakan untuk menyimpan data hasil

penekanan wasit untuk masing-masing pemain.

4.3.2. Diagram Use Case

@
I >
VRN

Wasit
{from Actor) TerimaData

Gambar 4.16. Diagram Use Case

4.3.3. Use Case Spesification : TerimaData

1B

3]

Brief Description:

Use case ini digunakan aktor untuk merekam dan menganalisa hasil

penekanan data oleh wasit.

Primary Actor

1. Wasit.

Supporting Actor

None

Basic Flow

1.
2.

Moo v e

Use case ini dimulai ketika wasit menekan tombol pada joystick.
Sistem akan menerima data yang dikirim melalui port com.
Data akan dicek kebenaran formatnya.

E-1. Format data tidak sesuai.

Jika format data sesuai, maka lakukan pemilahan data.
Tampilkan objek yang bersesuaian dengan data yang datang.
Hidupkan timer masing-masing objek.

Tunggu hingga 0.8 detik untuk penekanan berikutnya.
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8. Jika jumlah akumulasi data pada salah satu kategori lebih dari 3, maka

naikkan nilai pemain tertentu.

9. Use case ini selesai.

5. Alternative Flow

None

6. Error Flow

_ E-1. Format data tidak sesuai.

7. Preconditions

Jalur komunikasi port com sudah terbuka.

8. Postconditions

Nilai tertampilkan.

4.3.4. ERD

Head Red
@\ HiTech Re
AkumulasiDa <

N

4.3.5. Perancanga

Head Blu

Gambar 4.17. Diagram entitas sistem

n Arsitektur

User Services

Tampil Nilai

Business Services Data Services

4

Cekiekan AkumulasiNilai

Gambar 4.18. Perancangan arstektur sistem
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4.3.6. Perancangan Rinci

4.3.6.1. Sequence Diagram TerimaData

TampilNilai

-

>
>

[

N

TerimaData(dataCo

i J

7
\_/

CekTekan

<
<<

Tampil(nilai,sisi)

Gambar 4.19. Sequence Diagram Terima Data

4.3.6.2. Class Diagram

AkumutasiNilai
{from Entity)

TampilNilai CekTekan

{from boundary} {from Contro}
TampilNilai() CekTekan()
TerimaData(dataCom) UpdateData(nilai,sisi)

AkumulasiNilai ()
UpdateData(nilai,sisi)

Gambar 4.20. Class Diagram

Spesifikasi Class Diagram

TampilNilai

—

<<boundary>>

+ TampilNilai()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua atribut dari kelas ini.

+TerimaData():void

Operasi ini digunakan untuk menerima data dari port com.

CekTekan

<<process>>

+ CekTekan()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua atribut dari keias ini.

+UpdateData():void

Operasi ini digunakan untuk memilah-milah data dari port com.
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AkumulasiNilai l <<entity>>

+ AkumulasiNilai {} -

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua atribut dari kelas ini.
+UpdateData():void

Operasi ini digunakan untuk mengubah data variabel akumulaci tiap kategori penilaian.

4.3.6.3. Deskripsi Entitas AkumulasiNilai

‘Nama -~ " ‘| Tipe " | Panjang™| Ketérangan

Head_red -Byte 1 - | Variabel untuk me'nYimpan akumulasi data
penilaian kepala pemain merah dari keempat
wasit

HiTech_red Byte 1 Variabel untuk menyimpan akumulasi data
penilaian HiTech pemain merah dari keempat
wasit

Torso_red Byte 1 Variabel untuk menyimpan akumulasi data
penilaian badan pemain merah dari keempat
wasit

Head_blue Byte 1 Variabel untuk menyimpan akumulasi data
penilaian kepala pemain biru dari keempat
wasit

HiTech_blue Byte 1 Variabel untuk menyimpan akumulasi data
penilaian HiTech pemain biru dari keempat
wasit

Torso_blue Byte 1 Variabel untuk menyimpan akumulasi data
penilaian badan pemain biru dari keempat
wasit

4.3.6.4. Physical Data Model

AkumulasiNilai
Head_Red byte
HiTech_Red byte
Torso_Red byte
Head_Blue byte
Head_Blue byte
Head_Blue byte
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4.3.6.5. Antarmuka Tampil Angka

Gambar 4.21. Antarmuka Tampil Angka

Antarmuka ini digunakan untuk menampilkan sinyal dari para wasit.
Setiap kali wasit menekan tombol pada joystick, maka program akan menangkap
data yang dikirim oleh terminal melalui blue tooth. Program akan memilah-milah
data yang dikirimkan, lalu menampilkan simbol yang bersesuaian.
Adapun simbol yang digunakan pada antarmuka ini adalah:
a. Bulat berwarna putih: simbol yang akan ditampilkan jika wasit menekan

kedua tombol pada salah satu sisi joystick.

b. Kotak kuning dengan tulisan 1: simbol yang akan ditampilkan jika wasit

menekan tombol bawah pada salah satu sisi joystick.




c. Kotak ungu dengan tulisan 2: simbol yang akan ditampilkan jika wasit

menekan tombol atas pada salah satu sisi joystick.

Setiap penekanan tombol akan menghidupkan pewaktu. Pewaktu ini digunakan

untuk membatasi rentang waktu menunggu penekanan tombol dari wasit lain.

Pewaktu ini diset untuk hidup selama 0,8 detik.

" Deskripsi event:

On_receive_Data:

Terima data dari port com yang sudah diset sebelumnya. Port com yang dapat

dipakai adalah com1-com4.

1. Konversi data yang masuk menjadi biner.

2. Cek data biner hasil konversi.

a.

Jika muncul data head merah judge 1, maka:

Cek variabel Head Red. Jika bernilai > 3, maka naikkan nilai
bagian merah sebanyak 3 poin.

Jika <3, maka cek status Timer_Red ScoreRange Head. Jika false,
maka hidupkan.

Tampilkan Bulat Judgel bagian merah.

Hidupkan Timer_Red J1.

Simpan tanda ini ke variabel Head Red.

Jika muncul data hitech merah judge 1, maka:

Cek variabel HiTech Red. Jika bernilai > 3, maka naikkan nilai
bagian merah sebanyak 2 poin.

Jika <3, maka cek status Timer_Red ScoreRange HiTech. Jika
false, maka hidupkan.

Tampilkan Bulat Judge1 bagian merah.

Hidupkan Timer_Red J1.

Simpan tanda ini ke variabel HiTech Red.

Jika muncul data torso merah judge 1, maka:
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- Cek variabel Torso_Red. Jika bernilai > 3, maka naikkan nilai
bagian merah sebanyak 2 poin.

- Jika <3, maka cek status Timer Red ScoreRange HiTech. Jika
false, maka hidupkan.

- Tampilkan Bulat Judge!l bagian merah.

- Hidupkan Timer_Red J1.

- Simpan tanda ini ke variabel Torso_Red.

. Jika muncul data head merah judge 2, maka:

- Cek variabel Head Red. Jika bernilai > 3, maka naikkan nilai
bagian merah sebanyak 3 poin.

- Jika <3, maka cek status Timer_Red ScoreRange Head. Jika false,
maka hidupkan.

- Tampilkan Bulat Judge2 bagian merah.

- Hidupkan Timer_Red J2.

- Simpan tanda ini ke variabel Head_Red.

Jika muncul data hitech merah judge 2, maka:

- Cek variabel HiTech_Red. Jika bernilai > 3, maka naikkan nilai
bagian merah sebanyak 2 poin.

- Jika <3, maka cek status Timer Red_ScoreRange HiTech. Jika
false, maka hidupkan.

- Tampilkan Bulat Judge2 bagian merah.

- Hidupkan Timer_Red J2.

- Simpan tanda ini ke variabel HiTech_Red.

Jika muncul data torso merah judge 2, maka:

- Cek variabel Torso_Red. Jika bernilai > 3, maka naikkan nilai
bagian merah sebanyak 1 poin.

- Jika <3, maka cek status Timer_Red ScoreRange HiTech. Jika
false, maka hidupkan.

- Tampilkan Bulat Judge?2 bagian merah.

- Hidupkan Timer_Red J2.

- Simpan tanda ini ke variabel Torso_Red.
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. Jika muncul data head merah judge 3, maka:

- Cek variabel Head Red. Jika bernilai > 3, maka naikkan nilai
bagian merah sebanyak 3 poin.

- Jika <3, maka cek status Timer Red ScoreRange Head. Jika false,
maka hidupkan.

- Témpilkan Bulat Judge3 bagian merah.

. - Hidupkan Timer Red J3. L

- Simpan tanda ini ke variabel Head Red.

. Jika muncul data hitech merah judge 3, maka:

- Cek variabel HiTech_Red. Jika bernilai > 3, maka naikkan nilai
bagian merah sebanyak 2 poin.

- Jika <3, maka cek status Timer_Red_ScoreRange_HiTech. Jika
false, maka hidupkan.

- Tampilkan Bulat Judge3 bagian merah.

- Hidupkan Timer_Red J3.

- Simpan tanda ini ke variabel HiTech_Red.

Jika muncul data torso merah judge 3, maka:

- Cek variabel Torso_Red. Jika bernilai > 3, maka naikkan nilai
bagian merah sebanyak 1 poin.

- Jika <3, maka cek status Timer_Red_ScoreRange HiTech. Jika
false, maka hidupkan.

- Tampilkan Bulat Judge3 bagian merah.

- Hidupkan Timer Red J3.

- Simpan tanda ini ke variabel Torso _Red.

Jika muncul data head merah judge 4, maka:

- Cek variabel Head Red. Jika bernilai > 3, maka naikkan nilai
bagian merah sebanyak 3 poin.

- Jika <3, maka cek status Timer_Red_ScoreRange Head. Jika false,
maka hidupkan.

- Tampilkan Bulat Judge4 bagian merah.

- Hidupkan Timer_Red J4.
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Simpan tanda ini ke variabel Head_Red.

. Jika muncul data hitech merah judge 4, maka:

Cek variabel HiTech_Red. Jika bernilai > 3, maka naikkan nilai
bagian merah sebanyak 2 poin.

Jika <3, maka cek status Timer Red ScoreRange HiTech. Jika
false, maka hidupkan.

Tampilkan Bulat Judge4 bagian merah.

Hidupkan Timer_Red J4.

Simpan tanda ini ke variabel HiTech_Red.

Jika muncul data torso merah judge 4, maka:

Cek variabel Torso_Red. Jika bernilai > 3, maka naikkan nilai
bagian merah sebanyak 1 poin.

Jika <3, maka cek status Timer_Red_ScoreRange_HiTech. Jika
false, maka hidupkan.

Tampilkan Bulat Judge4 bagian merah.

Hidupkan Timer_Red J4.

Simpan tanda ini ke variabel Torso _Red.

. Jika muncul data head biru judge 1, maka:

Cek variabel Head Blue. Jika bernilai > 3, maka naikkan nilai
bagian biru sebanyak 3 poin.

Jika <3, maka cek status Timer_Blue ScoreRange Head. Jika
false, maka hidupkan.

Tampilkan Bulat Judgel bagian biru.

Hidupkan Timer_Blue JI.

Simpan tanda ini ke variabel Head_B]ué.

. Jika muncul data hitech biru judge 1, maka:

Cek variabel HiTech_Blue. Jika bernilai > 3, maka naikkan nilai
bagian biru sebanyak 2 poin.

Jika <3, maka cek status Timer_Blue ScoreRange HiTech. Jika
false, maka hidupkan.

Tampilkan Bulat Judgel bagian biru.
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- Hidupkan Timer Blue_J1.

- Simpan tanda ini ke variabel HiTech_Blue.

. Jika muncul data torso biru judge 1, maka:

- Cek variabel Torso_Blue. Jika bernilai > 3, maka naikkan nilai
bagian biru sebanyak 1 poin.

- Jika <3, maka cek status Timer_Blue ScoreRange Torso. Jika
false, maka hidupkan. .

- Tampilkan Bulat Judgel bagian biru.

- Hidupkan Timer Blue J1.

- Simpan tanda ini ke variabel Torso_Blue.

. Jika muncul data head biru judge 2, maka:

- Cek variabel Head Blue. Jika hernilai > 3, maka naikkan nilai
bagian biru sebanyak 3 poin.

- Jika <3, maka cek status Timer_Blue_ScoreRange Head. Jika
false, maka hidupkan.

- Tampilkan Bulat Judge2 bagian biru.

- Hidupkan Timer_Blue J2.

- Simpan tanda ini ke variabel Head Blue.

. Jika muncul data hitech biru judge 3, maka:

- Cek variabel HiTech_Blue. Jika bernilai > 3, maka naikkan ni!ai
bagian biru sebanyak 2 poin.

- Jika <3, maka cek status Timer_Blue ScoreRange HiTech. Jika
false, maka hidupkan.

- Tampilkan Bulat Judge3 bagian biru.

- Hidupkan Timer_Blue J3.

- Simpan tanda ini ke variabel HiTech_Blue.

Jika muncul data torso biru judge 4, maka:

- Cek variabel Torso_Blue. Jika bernilai > 3, maka naikkan nilai
bagian biru sebanyak 1 poin.

- Jika <3, maka cek status Timer_Blue ScoreRange Torso. Jika

false, maka hiduphan.
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- Tampilkan Bulat Judge4 bagian biru.
- Hidupkan Timer_Blue_J4.

- Simpan tanda ini ke variabel Torso_Blue.

On_Timer_Red ScoreRange Head:

1. Kosongkan array Head bagian merah.

On_Timer_Red_ScoreRange_Torso:

1. Kosongkan array Torso bagian merah.

On_Timer_Red_ScoreRange HiTech:

1. Kosongkan array HiTech bagian merah.

On_Timer_Blue_ScoreRange Head:

1. Kosongkan array Head bagian biru.

On_Timer_Blue_ScoreRange_Torso:

1. Kosongkan array Torso bagian biru.

On_Timer_Blue_ScoreRange_ HiTech:

1. Kosongkan array HiTech bagian biru.

On_Timer_Red J1:
1. Timer dimatikan.
2. Hilangkan tampilan Bulat Judgel bagian merah.
3. Hilangkan tampilan Kotak Kuning Judge! bagian merzah.
4. Hilangkan tampilan Kotak Ungu Judgel bagian merah.

On_Timer_Red_J2:

1. Timer dimatikan.

2. Hilangkan tampilan Bulat Judge2 bagian merah.

31



3. Hilangkan tampilan Kotak Kuning Judge2 bagian merah.
4. Hilangkan tampilan Kotak Ungu Judge2 bagian merah.

On_Timer_Red J3:
1. Timer dimatikan.
2. Hilangkan tampilan Bulat Judge3 bagian merah.
3. Hilangkan tampilan Kotak Kuning Judge3 bagian merah.
4. Hilangkan tampilan Kotak Ungu Judge3 bagian merah.

On_Timer_Red_J4:
1. Timer dimatikan.
2. Hilangkan tampilan Bulat Judge4 bagian merah.
3. Hilangkan tampilan Kotak Kuning Judge4 bagian merah.
4. Hilangkan tampilan Kotak Ungu Judge4 bagian merah.

On_Timer_Blue_J1:
1. Timer dimatikan.
2. Hilangkan tampilan Bulat Judgel bagian biru.
3. Hilangkan tampilan Kotak Kuning Judgel bagian biru.
4. Hilangkan tampilan Kotak Ungu Judgel bagian biru.

On_Timer_Blue J2:
1. Timer dimatikan.
2. Hilangkan tampilan Bulat Judge2 bagian biru.
3. Hilangkan iampilan Kotak Kuning Judge2 bagian biru.
4. Hilangkan tampilan Kotak Ungu Judge2 bagian biru.

On_Timer_Blue_J3:
1. Timer dimatikan,
2. Hilangkan tampilan Bulat Judge3 bagian biru.
3. Hilangkan tampilan Kotak Kuning Judge3 bagian biru.
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4.

Hilangkan tampilan Kotak Ungu Judge3 bagian biru.

On_Timer_Blue_J4:

1.

Timer dimatikan.

2. Hilangkan tampilan Bulat Judge4 bagian biru.
3.
4

Hilangkan tampilan Kotak Kuning Judge4 bagian biru.

. Hilangkan tampilan Kotak Ungu Judge4 bagian biru.
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BABV
HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap ini akan dibahas hasil pengujian perangkat lunak yang
mengolah data dari joystick bluetooth. Hasil dan pembahasan dapat penulis

paparkan sebagai berikut:

5.1. Poin 1.

Ketika juri menekan saklar SW1 atau SW2, maka mikrokontroler
mengirimkan data RO1 atau BO1 ke komputer, selanjutnya program di komputer
mengolah data tersebut dan memberikan tampilan pada jendela untuk juri dan

penonton, seperti ditunjukkan pada gambar 5.1.
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Gambar 5.1. Tampilan poin 1 untuk atlet merah dan biru.




5.2. Poin 2.

Ketika juri menekan saklar SW3 atau SW4, maka mikrokontroler
mengirimkan data RO1 atau BO1 ke komputer, selanjutnya program di komputer
mengolah data tersebut dan memberikan tampilan pada jendela untuk juri dan

penonton, seperti ditunjukkan pada gambar 5.1.

Gambar 5.2. Tampilan poin 2 untuk atlet merah dan biru.

5.3. Poin 3.

Ketika juri menekan saklar SW1 atau SW2, maka mikrokontroler
mengirimkan data ROI dan BO1 ke komputer, selanjutnya program di komputer
mengolah data tersebut dan memberikan tampilan pada jendela untuk juri dan

penonton, seperti ditunjukkan pada gambar 5.1.
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Gambar 5.3. Tampilan poin 3 untuk atlet merah dan biru.
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5.4. Pengurangan 0,5 poin.
Ketika seorang atlet melakukan pelanggaran, maka atlet tersebut akan
diberi tanda setengah lingkaran. Tanda ini menunjukkan bahwa atlet tersebut telah

melakukan pelanggaran 1 kali. Hal ini ditunjukkan pada gambar 5.4.

Gambar 5.4. Tanda Pengurangan 0,5 poin untuk merah dan biru.
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S.5. Pengurangan 1 poin

Ketika seorang atlet melakukan pelanggaran untuk yang kedua kali, maka
atlet tersebut akan diberi tanda setengah lingkaran lagi, sehingga tanda berubah
menjadi lingkaran penuh. Tanda ini menunjukkan bahwa atlet tersebut telah

melakukan pelanggaran 2 kali. Hal ini ditunjukkan pada gambar 5.5.

Gambar 5.5. Tanda Pengurangan 1 poin untuk merah dan biru.
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BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

6.1. Kesimpulan

Prototipe Joystick berteknologi bluetooth untuk sistem penjurian kyoruki
Taekwondo telah berhasil dibuat dengan baik. Perangkat joystick dapat
mengirimkan data hasil penekanan tombol/saklar ke komputer.

Program aplikasi untuk pengujian protipe joystick juga telah berhasil dibuat
dengan baik. Program aplikasi di komputer dapat menerima, mengolah data, dan

menampilkan data hasil olahan tersebut dalam bentuk visual dengan benar.

6.2. Saran
Agar perangkat penjurian ini dapat berfungsi dengan lengkap, maka perlu
dilakukan penelitian lebih lanjut, yaitu dengan membuat joystick sebanyak 4,

sehingga dapat disimulasikan dalam pertandingan yang sesungguhnya.
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