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ABSTRAK 

x  

Di era serba globalisasi seperti sekarang ini, teknologi informasi sangat 
berperan  dalam  memenuhi  semua  kebutuhan  bisnis  perusahaan,  dari  segi 
produksi,  pengawasan,  ataupun  analisa.  Namun,  masih  banyak  perusahaan 
yang menggunakan papan kurs konvensional untuk menampilkan nilai mata uang  
yang  kurang  efisien  serta  memerlukan  staf  khusus  untuk  melakukan 
pembaruan  kurs  secara  manual.  Dalam  melakukan  transaksi  perdagangan 
dengan negara lain, dibutuhkan suatu perhitungan nilai tukar antar mata uang 
suatu negara terhadap negara lain, yang lebih dikenal dengan kurs valuta asing. 
Kurs ini bisa memberikan patokan berapa nilai mata uang asing dilihat dari rupiah  
kita.  Berdasarkan  permasalahan  di  atas,  penulis  menganalisis  dan mengambil  
gagasan  untuk  membangun  sistem  pada  papan  digital  untuk menampilkan 
nilai tukar mata uang secara langsung dan otomatis. Tujuannya adalah untuk 
pembaruan dan pendistribusian informasi kurs mata uang secara otomatis agar 
efektif dan memungkinkan respon cepat terhadap fluktuasi nilai kurs. Setelah 
melakukan perancangan sistem, dapat disimpulkan bahwa teknik 
scraping  dapat  diterapkan  pada  prototype  papan  informasi  digital  currency 
exchange  secara  realtime  dengan  menggunakan  mikrokontroler  NodeMCU 
ESP8266 dan modul LED Matrix (Modul P10) sebagai papan penampil. Data 
nilai mata uang yang diambil dari website KlikBCA dapat ditampilkan secara 
realtime pada papan informasi digital. Data waktu yang diambil dari website NTP  
server  juga  dapat  ditampilkan  secara  realtime  pada  papan  informasi digital. 
Hasil dari perancangan papan informasi digital ini menghasilkan rata- rata 
kecepatan tampilan sistem yaitu sebesar 8,6 detik. 

Kata Kunci : teknik scraping, NodeMCU ESP8266, Led Matrix 



ABSTRACT 

xi  

In today's era of globalization, information technology plays a crucial role  
in  meeting  all  of  a  company's  business  needs,  from  production  and 
monitoring  to  analysis.  However,  many  companies  still  use  conventional 
exchange  rate  boards  to  display  currency  values,  which  are  inefficient  and 
require specialized staff for manual rate updates. In conducting cross-border trade 
transactions, a foreign exchange rate calculation is needed to determine the value 
of one currency against another, known as the foreign exchange rate. This rate can 
provide a benchmark for how much foreign currency is worth in relation to the 
local currency, such as the Indonesian rupiah. Based on the above  issue,  the  
author  analyzed  and  came  up  with  the  idea  of  building  a system on a digital 
board to display currency exchange rates automatically and in  real-time.  The  
goal  is  to  update  and  distribute  currency  exchange  rate information 
automatically for effective response to fluctuations in exchange rates. After 
designing the system, it was concluded that scraping techniques can  be  applied  
to  the  prototype  of  the  real-time  digital  currency  exchange information board 
using NodeMCU ESP8266 microcontroller and LED Matrix Module (P10 
Module) as a display board. Currency values retrieved from the KlikBCA website 
can be displayed in real-time on the digital board, as well as the current  time 
retrieved from  the NTP server website. The results of the digital  information  
board  design  showed  an  average  display  speed  of  8.6 seconds. 

Keywords: scraping technique, NodeMCU ESP8266, LED Matrix 
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