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Sistem penilaian dalam pertandingan pencak silat di tingkat kabupaten umumnya
masih dilakukan secara manual, yang rentan terhadap kesalahan, ketidaksinkronan
antar juri, serta rendahnya transparansi penilaian. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang dan mengimplementasikan aplikasi scoring pencak silat berbasis web
menggunakan metode Rapid Application Development (RAD) yang efektif, efisien,
dan responsif terhadap kebutuhan pengguna. Metode RAD dipilih karena pendekatan
iteratifnya yang memungkinkan kolaborasi aktif antara pengembang dan pengguna
selama proses perancangan. Aplikasi ini dirancang untuk tiga jenis pengguna utama:
admin, juri, dan operator. Admin bertanggung jawab mengelola data peserta dan
mencetak laporan pertandingan; juri memberikan penilaian teknik tanding melalui
perangkat tablet secara real-time; dan operator menampilkan skor pertandingan ke
layar proyektor. Hasil pengujian menggunakan metode black-box menunjukkan
seluruh fitur berfungsi sesuai kebutuhan. Sementara itu, User Acceptance Test (UAT)
menunjukkan tingkat kepuasan pengguna yang tinggi terhadap antarmuka sistem dan
akurasi penilaian. Sistem ini berhasil meningkatkan efisiensi, transparansi, dan
akuntabilitas dalam proses penilaian pertandingan pencak silat, serta berpotensi
diterapkan pada skala kejuaraan yang lebih luas.

® @ This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution-
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1. PENDAHULUAN

bantingan, serta kemampuan bertahan seperti hindaran
dan tangkisan. Kedua, nilai kesahihan teknik (legal

Scoring atau sistem penilaian dalam pencak silat
adalah proses pemberian nilai atas teknik dan
performa yang dilakukan oleh atlet selama
pertandingan, berdasarkan peraturan dan standar yang
telah ditetapkan oleh organisasi resmi seperti IPSI
(Ikatan Pencak Silat Indonesia) dan IPSF
(International Pencak Silat Federation). Penilaian ini
bertujuan untuk menentukan pemenang secara
objektif, akurat, dan adil berdasarkan parameter-
parameter teknik, taktik, dan sportivitas[1]. Dalam
konteks pertandingan, scoring tidak hanya menilai
keberhasilan serangan yang sah (misalnya pukulan,
tendangan, atau  bantingan), tetapi  juga
mempertimbangkan aspek keindahan gerak, efisiensi
teknik, dan kontrol diri. Oleh karena itu, sistem
penilaian harus bersifat komprehensif dan seimbang
antara dimensi teknis dan filosofis pencak silat.

Berdasarkan Peraturan Pertandingan IPSI Tahun
2022, sistem penilaian pencak silat terdiri atas
beberapa komponen utama. Pertama, nilai teknik
serangan dan pertahanan, yang menilai efektivitas
teknik serangan seperti pukulan, tendangan, dan

point), di mana hanya teknik yang dilakukan pada area
yang sah dan sesuai ketentuan yang akan diberi nilai.
Ketiga, nilai kedisiplinan dan etika, yang mencakup
penalti untuk pelanggaran seperti menyerang setelah
peluit, membahayakan lawan, atau tidak menghormati
wasit. Keempat, nilai waktu dan ritme yang khusus
diterapkan pada kategori seni, dengan
mempertimbangkan durasi dan konsistensi gerakan
sebagai indikator penting dalam penilaian[2].
Terakhir, nilai keindahan gerak (artistik), di mana
gerakan yang mencerminkan teknik yang halus,
harmonis, dan terkontrol akan memperoleh nilai lebih.

Proses scoring dilakukan oleh panel juri dan wasit
yang memiliki sertifikasi dan telah mengikuti
pelatihan regulasi terbaru. Pemahaman juri terhadap
peraturan memiliki korelasi langsung terhadap akurasi
penilaian[3]. Oleh karena itu, setiap juri wajib
memahami area legal penyerangan, jenis teknik yang
sah, dan metode pemberian nilai secara digital maupun
manual. Dalam praktiknya, proses penilaian ini
mengacu pada pedoman teknis dari federasi olahraga
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terkait, yang mencakup kriteria objektif seperti
kejelasan teknik, kekuatan serangan, serta efektivitas
gerakan. Keakuratan scoring tidak hanya dipengaruhi
oleh ketajaman observasi juri, tetapi juga oleh
integritas sistem penilaian yang digunakan, baik itu
perangkat elektronik maupun lembar evaluasi manual.
Untuk menjamin konsistensi, dilakukan juga evaluasi
performa juri secara berkala melalui simulasi
pertandingan dan uji kompetensi. Hal ini penting
untuk menghindari bias penilaian dan memastikan
bahwa setiap atlet dinilai secara adil dan profesional.

Untuk mengurangi bias dan meningkatkan
transparansi, sistem scoring modern diusulkan
menggunakan alat bantu digital, seperti sistem aplikasi
berbasis web yang mampu merckam dan
menampilkan nilai secara real-time. Hal ini telah
menjadi tren dalam kompetisi skala nasional dan
internasional, yang berusaha mengadopsi prinsip sport
science dan digitalisasi sistem penilaian[4].

Aplikasi berbasis web merupakan jenis perangkat
lunak yang dijalankan melalui browser dan
membutuhkan koneksi internet untuk berfungsi.
Berbeda dengan aplikasi desktop yang harus diinstal
di perangkat tertentu dan biasanya tergantung pada
spesifikasi perangkat keras, aplikasi web dapat diakses
dari berbagai jenis perangkat seperti komputer, tablet,
hingga smartphone tanpa perlu instalasi tambahan[5].
Keunggulan utama dari aplikasi web terletak pada
fleksibilitas akses dan efisiensi pemeliharaan.
Pengguna tidak perlu melakukan instalasi manual
setiap kali terjadi pembaruan, karena sistem secara
otomatis memuat versi terbaru saat diakses[6].

Dalam pelaksanaan pertandingan pencak silat
tingkat kabupaten, sistem penilaian masih dilakukan
secara manual. Praktik ini kerap menimbulkan
berbagai kendala, mulai dari kesalahan dalam
penghitungan nilai, ketidaksinkronan antar juri,
hingga rendahnya transparansi dalam proses penilaian.
Situasi di lapangan menunjukkan bahwa human error
serta perbedaan interpretasi antar juri dapat
memberikan dampak signifikan terhadap hasil
pertandingan. Ketergantungan pada sistem manual
tidak hanya meningkatkan potensi kesalahan, tetapi
juga memperlambat proses rekapitulasi nilai dan
menurunkan akurasi serta efisiensi penilaian.
Perbedaan pendekatan yang digunakan oleh masing-
masing juri seringkali menimbulkan persoalan etis dan
administratif, sehingga pelaksanaan pertandingan
terasa kurang objektif dan sulit diverifikasi secara
sistematis[7].

Transformasi digital dalam bidang olahraga telah
menunjukkan dampak positif terhadap akurasi dan
kecepatan pelaksanaan kegiatan, termasuk dalam
sistem penilaian. Pemanfaatan aplikasi berbasis web
untuk penilaian pertandingan memungkinkan integrasi
data secara real-time, penyimpanan data yang lebih
terstruktur, serta peningkatan transparansi dalam
penyampaian hasil. Metode Rapid Application
Development (RAD) menjadi pendekatan

perancangan perangkat lunak yang relevan untuk
menjawab kebutuhan tersebut. Dengan karakteristik
perancangan yang cepat, berbasis iterasi, dan
partisipatif, metode RAD memungkinkan aplikasi
dikembangkan dengan fleksibel sesuai masukan dari
pengguna akhir dalam hal ini juri, panitia
pertandingan, dan penyelenggara serta meminimalkan
risiko kegagalan sistem. Pendekatan ini juga sangat
cocok untuk proyek yang membutuhkan hasil
fungsional dalam waktu singkat namun tetap
mempertahankan kualitas dan akurasi sistem[8].

Penelitian oleh Yudha Pratama (2022)
menunjukkan bagaimana metode RAD diterapkan
dalam membangun sistem digital scoring untuk
pencak silat di Sukabumi. Meskipun telah berhasil
meningkatkan efisiensi proses penilaian, penelitian
tersebut masih terbatas pada konteks lokal tertentu dan
belum sepenuhnya merepresentasikan kebutuhan
organisasi di tingkat kabupaten lain, seperti IPSI
Kabupaten Mojokerto[9]. Selanjutnya, Nur Ilham
Prambodo (2023) mengembangkan sistem
pendaftaran anggota IKSPI Kera Sakti berbasis web
dengan metode RAD. Meski fokus utama penelitian
bukan pada sistem penilaian, pendekatan RAD yang
digunakan tetap relevan karena memberikan gambaran
tentang pentingnya desain sistem yang adaptif dan
iteratif, terutama dalam merespons kebutuhan
pengguna di organisasi bela diri[ 10].

Rendyka Eka Prasetya (2022) turut mengusulkan
sistem informasi geografis (SIG) untuk memetakan
persebaran perguruan pencak silat menggunakan
metode RAD. Studi ini membuktikan bahwa
pendekatan RAD dapat dikombinasikan dengan
visualisasi spasial berbasis web (Prasetya, 2022).
Namun, fokusnya belum menyentuh aspek krusial dari
penilaian  pertandingan  secara  langsung[11].
Kemahyanto Exaudi dkk. (2023) turut berkontribusi
dengan mengembangkan sistem digital scoreboard
berbasis wireless untuk pertandingan bulutangkis di
Universitas Sriwijaya. Implementasi sistem ini
menunjukkan efektivitas teknologi dalam mendukung
keterbukaan skor. Meski demikian, aplikasi ini belum
menyentuh fitur kompleks yang diperlukan dalam
penilaian kategori tanding pencak silat secara
menyeluruh[12].

Dari keempat studi tersebut, dapat disimpulkan
bahwa masih terdapat celah dalam penelitian terkait
perancangan sistem scoring pencak silat berbasis web
yang dirancang khusus untuk konteks pertandingan di
tingkat kabupaten. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang aplikasi scoring pencak silat berbasis web
menggunakan metode RAD yang sesuai dengan
kebutuhan IPSI Kabupaten Mojokerto. Kontribusinya
diharapkan memberikan manfaat teoritis dalam
perancangan sistem informasi olahraga yang responsif
dan manfaat praktis bagi peningkatan transparansi
serta akurasi penilaian dalam pertandingan pencak
silat.
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2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Rapid
Application Development (RAD), yaitu pendekatan
dalam perancangan perangkat lunak yang menekankan
kecepatan pembuatan sistem melalui iterasi cepat,
prototyping intensif, dan keterlibatan aktif pengguna.
Tujuan utama dari metode ini adalah menghasilkan
perangkat lunak yang sesuai kebutuhan dalam waktu
singkat, dengan tetap menjaga kualitas dan
fungsionalitas[13]. Berbeda dengan metode Waterfall
yang linier dan kaku, RAD bersifat adaptif terhadap
perubahan kebutuhan yang sering terjadi selama
proses perancangan. Hal ini menjadikan RAD sangat
relevan untuk proyek sistem informasi dengan
kebutuhan dinamis dan keterbatasan waktu[14].

Metode RAD (Rapid Application Development)
memiliki  beberapa  karakteristik utama yang
membedakannya dari model perancangan
konvensional. Pertama, iterasi cepat, di mana proses
perancangan berlangsung dalam siklus pendek dan
berulang. Kedua, prototyping aktif, yaitu sistem
dikembangkan melalui pembuatan prototipe yang diuji
dan disempurnakan secara terus-menerus. Ketiga,
keterlibatan ~ pengguna, yang  memungkinkan
pengguna berpartisipasi langsung dalam proses desain
dan evaluasi sistem untuk memastikan bahwa hasil
akhir sesuai dengan ekspektasi. Keempat, fleksibilitas
tinggi, di mana setiap tahap pengembangan dapat
direvisi berdasarkan umpan balik pengguna[15].

Metode RAD dinilai sangat sesuai untuk proyek
perancangan aplikasi scoring pencak silat berbasis
web karena bersifat iteratif, fleksibel terhadap
perubahan kebutuhan, dan mampu menghasilkan
prototipe fungsional dalam waktu singkat. Penerapan
metode RAD dalam penelitian ini terdiri dari empat
tahapan utama sebagai berikut:

2.1. Requirement
Kebutuhan)
Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan

mendokumentasikan kebutuhan pengguna.
Pengembang dan pengguna bekerja sama dalam
merumuskan ruang lingkup proyek, fitur sistem, dan
kebutuhan teknis yang akan dikembangkan[16]. Pada
tahap ini dilakukan identifikasi kebutuhan sistem
melalui wawancara dan observasi langsung terhadap
proses penilaian pertandingan pencak silat di
lingkungan IPSI Kabupaten Mojokerto. Tim
pengembang berinteraksi dengan pengguna sistem,
yakni juri, operator, dan panitia, untuk menggali
informasi mengenai alur kerja, kendala sistem
penilaian manual, serta fitur yang dibutuhkan. Hasil
dari tahap ini menjadi dasar dalam menentukan ruang
lingkup sistem, struktur menu, dan fungsionalitas inti
aplikasi.

Planning (Perencanaan

2.2. User Design
Prototipe)
Tahap ini mencakup proses perancangan

antarmuka dan alur kerja sistem berdasarkan

kebutuhan yang telah dihimpun. Desain awal
dilakukan dengan menyusun wireframe dan mockup
halaman-halaman utama, seperti halaman login, input
skor, manajemen peserta, dan dashboard hasil
pertandingan. Selain itu, dibuat juga diagram seperti
use case dan activity diagram untuk memodelkan
interaksi antar pengguna dan sistem. Pengguna
diberikan kesempatan untuk mengevaluasi prototipe
awal dan memberikan masukan agar desain sistem

semakin sesuai dengan kebutuhan mereka. Gambar 1

memperlihatkan use case diagram yang menunjukkan

peran dan interaksi antara pengguna dan sistem yang
dikembangkan.

(Perancangan Sistem dan
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Gambar 1. Diagram Usecase

Aplikasi yang dibangun dirancang untuk
melibatkan empat aktor utama, yaitu Admin, Juri, dan
Operator. Admin memiliki peran dalam mengelola
data peserta, mengatur akun juri, serta mencetak
laporan pertandingan, dan memiliki akses penuh
terhadap seluruh fitur backend sistem. Juri bertugas
memberikan penilaian teknik tanding melalui halaman
input nilai, di mana mereka mengakses sistem melalui
tablet dan hanya dapat menginput nilai untuk
pertandingan yang sedang berlangsung. Sementara itu,
operator berfungsi untuk menampilkan skor secara
real-time ke layar (proyektor) selama pertandingan
berlangsung, serta memantau dan memperbarui status
pertandingan sesuai dengan jalannya kompetisi.

2.3. Construction (Pengembangan Aplikasi)
Tahap konstruksi mencakup proses pengkodean
(coding) dan implementasi sistem. Aplikasi dibangun
menggunakan bahasa pemrograman PHP dan basis
data MySQL dengan tambahan teknologi frontend
seperti HTML, CSS, dan JavaScript. Selama proses
ini, pengembang mulai menerapkan antarmuka yang
telah disetujui sebelumnya ke dalam bentuk aplikasi
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web yang fungsional. Seluruh fitur utama
diimplementasikan secara modular, mencakup login
multi-role (admin, juri, operator), input skor real-time,
manajemen data peserta, dan rekap nilai otomatis.

Sistem yang dikembangkan berbasis web dengan
menggunakan PHP sebagai bahasa pemrograman,
MySQL sebagai database, serta Visual Studio Code
sebagai lingkungan perancangan. Aplikasi ini
memungkinkan proses pendaftaran anggota dilakukan
secara digital, sehingga data anggota dapat langsung
tersimpan dalam database terpusat yang aman dan
mudah diakses oleh admin pusat. Berdasarkan uji coba
menggunakan metode black-box testing, sistem
dinyatakan berjalan dengan baik, dengan seluruh fitur
utama seperti pendaftaran anggota baru, pengelolaan
data anggota lama, pencarian data, dan manajemen
akun Dberfungsi secara normal. Keberhasilan
implementasi sistem ini menunjukkan bahwa metode
RAD sangat efektif dalam perancangan sistem
informasi berbasis web untuk organisasi besar dengan
kebutuhan administrasi yang kompleks.

2.4. Cutover (Implementasi dan Evaluasi Sistem)
Tahap terakhir adalah penerapan sistem ke
lingkungan pengguna dan melakukan pengujian

sistem. Implementasi dilakukan dalam bentuk
simulasi pertandingan internal untuk menguji
keandalan aplikasi. Evaluasi dilakukan melalui

metode black-box testing guna memastikan bahwa
setiap fungsi bekerja sesuai dengan spesifikasi yang
telah ditentukan. Selain itu, pengguna juga diminta
memberikan  penilaian  terhadap = kemudahan
penggunaan, kecepatan input nilai, dan akurasi rekap
data. Umpan balik ini digunakan untuk melakukan
perbaikan sistem secara iteratif sebelum aplikasi
digunakan secara lebih luas.

Dalam penelitian ini, metode RAD dipilih karena
sangat sesuai untuk perancangan sistem aplikasi
penilaian pencak silat yang dinamis dan berorientasi
pada pengguna (user-centered). Keterlibatan wasit dan
juri sebagai pengguna akhir sangat dibutuhkan untuk
merancang sistem yang praktis dan tepat guna. Selain
itu, waktu perancangan yang terbatas menuntut
metode yang responsif dan iteratif.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini berupa sebuah aplikasi
scoring pencak silat berbasis web yang dikembangkan
menggunakan metode Rapid Application
Development (RAD). Aplikasi ini dirancang khusus
untuk mendukung proses penilaian pertandingan
kategori tanding di lingkungan Ikatan Pencak Silat
Indonesia (IPSI) Kabupaten Mojokerto, dengan tujuan
utama meningkatkan kecepatan, ketepatan, dan
transparansi  dalam  pemberian nilai  selama
pertandingan berlangsung. Sistem ini memungkinkan
juri memberikan penilaian secara real-time, yang
kemudian langsung ditampilkan melalui layar oleh

operator gelanggang dan dipantau oleh Ketua
Pertandingan melalui dashboard, sehingga seluruh
proses berjalan lebih efisien dan akuntabel.

Pengembangan aplikasi dilakukan melalui empat
tahap utama dalam metode RAD, yaitu requirement
planning, user design, construction, dan cutover. Pada
tahap requirement planning, dilakukan pengumpulan
kebutuhan sistem secara intensif bersama stakeholder
untuk memastikan seluruh kebutuhan
terakomodasi[17]. Tahap user design difokuskan pada
pembuatan prototype awal yang melibatkan pengguna
secara aktif agar desain sistem sesuai dengan alur kerja
pertandingan. Pada tahap ini, pengembang mulai
melakukan pembuatan prototipe awal dari antarmuka
sistem yang meliputi tiga komponen utama, yaitu
halaman login, halaman input skor, dan halaman
laporan pertandingan. Prototipe tersebut
dikembangkan menggunakan HTML dan CSS
sederhana yang sudah dapat diakses melalui browser
lokal (localhost) sebagai simulasi antarmuka akhir
sistem. Setelah prototipe selesai, dilakukan sesi
pengujian langsung bersama pengguna yang terlibat
dalam tahap perencanaan, yakni admin dan juri
pertandingan. Pengujian ini  bertujuan  untuk
mengumpulkan umpan balik pengguna mengenai
tampilan, navigasi, dan logika alur sistem.

Selanjutnya, pada tahap construction, sistem
dibangun secara iteratif dan cepat berdasarkan
prototype yang telah disepakati, serta dilakukan
pengujian awal terhadap fitur-fitur utama. Pada sistem
informasi penilaian pertandingan pencak silat ini,
proses pengkodean sistem dilakukan menggunakan
bahasa PHP untuk menangani logika sisi server, serta
MySQL sebagai sistem manajemen basis data untuk
menyimpan seluruh informasi seperti data pengguna,
data peserta, nilai pertandingan, dan laporan hasil
akhir. Penggunaan teknologi ini dipilih karena sifatnya
yang ringan, kompatibel, dan  mendukung
perancangan sistem berbasis web lokal (localhost)
yang stabil.

Terakhir, tahap cutover dilakukan dengan
implementasi sistem secara penuh, termasuk pelatihan
pengguna dan evaluasi awal. Setelah sistem
diimplementasikan, dilakukan demonstrasi sistem
kepada pengguna, yaitu admin dan juri. Demonstrasi
ini bertujuan untuk memperkenalkan fungsi-fungsi
utama sistem, termasuk cara login, mengisi nilai jurus
dan teknik, serta mencetak hasil akhir pertandingan.
Pengguna diberi kesempatan untuk mencoba langsung
sistem yang telah dikembangkan, sehingga mereka
dapat memberikan masukan terakhir jika masih
ditemukan kekurangan atau kendala penggunaan.

Tahap ini juga mencakup penggunaan sistem
secara penuh dalam simulasi atau pertandingan
sesungguhnya. Pengujian dilakukan dalam skenario
nyata untuk mengukur efektivitas sistem dalam
mendukung proses penilaian secara real-time. Selama
implementasi awal ini, tim pengembang melakukan
observasi langsung untuk memastikan bahwa semua
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fitur berjalan dengan baik dan tidak ada gangguan
teknis yang menghambat jalannya pertandingan.
Keempat tahapan tersebut saling terintegrasi,
membentuk sistem digital scoring yang siap
digunakan secara optimal dalam pelaksanaan
pertandingan pencak silat. Hasil implementasi dan
evaluasi aplikasi dijabarkan sebagai berikut:

3.1. Implementasi Sistem
Sistem aplikasi scoring ini terdiri dari tiga jenis
pengguna: admin, juri, dan operator, yang masing-
masing memiliki hak akses dan fungsionalitas
berbeda. Desain antarmuka pengguna disusun
berdasarkan prinsip user-centered design, yaitu
memprioritaskan  kenyamanan pengguna dalam
menggunakan sistem[18]. Antarmuka yang dirancang
sebagai berikut:
a. Interface Admin
Interface admin dalam aplikasi scoring Pencak
Silat berbasis web dirancang untuk memberikan
kemudahan dalam pengelolaan data dan operasional
sistem. Sebagai pengelola utama, admin memiliki
akses penuh untuk mengatur jadwal pertandingan, data
peserta, serta laporan hasil pertandingan. Antarmuka
yang digunakan harus memungkinkan admin untuk
melakukan tugas administratif dengan cepat dan
efisien, termasuk pengelolaan data yang akurat dan
pencetakan laporan yang diperlukan. Berikut adalah
penjelasan lebih lanjut mengenai fitur utama pada
interface admin.
1) Halaman Login
Halaman login ini hanya dapat diakses oleh
admin untuk mengelola sistem. Juri dan pengguna
lain tidak perlu melalui halaman login ini, mereka
akan mengakses sistem melalui peran dan alur
yang berbeda. Formulir login meminta admin
untuk memasukkan username dan password yang
terdaftar dalam sistem. Sistem kemudian
melakukan validasi peran untuk memastikan hanya
pengguna dengan peran admin yang dapat
mengaksesnya. Setelah berhasil login, admin akan
diarahkan ke dashboard admin untuk mengelola
data dan laporan pertandingan. Jika login gagal,
sistem memberikan umpan balik yang jelas, seperti
pemberitahuan jika username atau password salah,
dan akan mengarahkan admin ke halaman yang
sesuai jika login berhasil.

PENCAK SILAT DIGITAL SCORING

Username
Password

Login

Gambar 2. Halaman Login Admin

2) Dashboard

Setelah berhasil login, admin akan diarahkan
ke halaman dashboard yang menjadi tampilan
utama untuk mengelola seluruh proses dalam
aplikasi. Halaman ini menyediakan berbagai menu
navigasi yang memungkinkan admin untuk
mengelola data peserta, jadwal pertandingan, serta
laporan hasil pertandingan secara efisien. Dengan
desain yang sederhana dan intuitif, dashboard
memungkinkan admin untuk mengakses informasi
secara  cepat, memantau  perkembangan
pertandingan, dan melakukan tugas administratif
lainnya dengan mudah. Gambar 3 menunjukkan
tampilan dashboard admin yang digunakan dalam
sistem scoring Pencak Silat berbasis web ini.
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Gambar 3. Dashboard Admin

3) Jadwal Partai Tanding

Halaman jadwal partai tanding merupakan
fitur yang memungkinkan admin untuk mengelola
jadwal pertandingan dalam kategori tanding
dengan mudah dan efisien. Pada halaman ini,
admin dapat menambahkan jadwal pertandingan
baru, mengedit jadwal yang sudah ada, atau
menghapus jadwal yang tidak diperlukan. Setiap
partai pertandingan akan diatur sesuai dengan
kategori peserta, waktu, dan tempat pertandingan,
sehingga memastikan semua pertandingan berjalan
sesuai dengan rencana. Dengan tampilan yang
terstruktur dan  user-friendly, halaman ini
memberikan informasi yang jelas mengenai jadwal
pertandingan yang akan dilaksanakan, serta
memungkinkan admin untuk memantau dan
mengatur jalannya acara secara real-time. Gambar
4 menunjukkan tampilan halaman Jadwal Partai
Tanding yang digunakan dalam aplikasi scoring
Pencak Silat berbasis web, yang diharapkan dapat
mempermudah manajemen jadwal dalam setiap
pertandingan.
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Gambar 4. Jadwal Partai Tanding

4) Halaman Edit Partai

Halaman edit data partai memungkinkan
admin untuk melakukan perubahan pada informasi
pertandingan yang telah terjadwal sebelumnya.
Fitur ini sangat berguna untuk memastikan bahwa
semua detail pertandingan, seperti kategori, waktu,
dan peserta yang terlibat, selalu akurat dan terkini.
Admin dapat mengedit data partai dengan mudabh,
mulai dari memperbarui waktu pertandingan,
mengganti peserta, hingga menyesuaikan kategori
tanding. Halaman ini  dirancang  untuk
meminimalkan kesalahan dalam pengelolaan data
dan memastikan bahwa informasi yang
ditampilkan pada sistem selalu relevan. Gambar 5
menunjukkan tampilan halaman edit data partai
yang digunakan dalam aplikasi scoring Pencak
Silat berbasis web ini, memberikan kemudahan
bagi admin dalam mengelola jadwal pertandingan
yang dinamis.

[ 5

ek A

Gambar 5. Halaman Edit Partai

5) Cetak Jadwal Tanding

Halaman cetak jadwal tanding menyediakan
fitur bagi admin untuk mencetak jadwal
pertandingan dalam format yang siap disebarkan

kepada peserta, pelatih, dan panitia. Fitur ini sangat
berguna untuk memberikan salinan fisik dari
jadwal pertandingan yang telah  disusun,
memastikan bahwa semua pihak yang terlibat
dapat dengan mudah mengakses informasi
mengenai waktu dan lokasi pertandingan. Admin
cukup memilih jadwal yang akan dicetak, dan
sistem akan menampilkan jadwal dalam format
yang rapi dan terstruktur, siap untuk dicetak.
Gambar 6 menunjukkan tampilan halaman Cetak
Jadwal Tanding yang digunakan dalam aplikasi
scoring pencak silat berbasis web ini, yang
dirancang untuk memudahkan proses distribusi
jadwal secara efektif.

i | cem soaw 58 Y

Gambar 6. Cetak Jadwal Tanding

6) Halaman Cetak Jadwal Tanding

Pada sistem ini, terdapat kategori tanding yang
memungkinkan pengguna untuk memilih jenis
pertandingan. Pengguna juga dapat mengedit judul
header sesuai kebutuhan melalui kolom yang
tersedia. Selain itu, sistem menyediakan kolom
untuk mencatat tanggal pertandingan dan
memungkinkan pemilihan jenis gelanggang yang
ingin ditampilkan, memberikan fleksibilitas dalam
pengaturan pertandingan.

b
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Gambar 7. Halaman Cetak Jadwal Tanding

7) Cetak Form Nilai Tanding

Gambar 8 menampilkan tampilan cetak form
nilai tanding pada dashboard sistem. Pada bagian
atas terdapat kolom untuk memilih tanggal
pertandingan yang akan dicetak, diikuti dengan
opsi untuk memilih gelanggang yang digunakan
dalam pertandingan. Setelah memilih tanggal dan
gelanggang, tombol Generate akan digunakan
untuk menghasilkan form nilai yang dapat dicetak.
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Gambar 8. Cetak Form Nilai Tanding

8) Halaman Cetak Form Nilai Tanding

Halaman cetak form nilai  tanding
memungkinkan admin untuk mencetak formulir
penilaian yang akan digunakan oleh juri selama
pertandingan. Formulir ini mencakup kolom untuk
menginput nilai teknik dan jurus, serta catatan
mengenai pelanggaran yang terjadi selama
pertandingan. Dengan fitur ini, admin dapat
mencetak formulir secara cepat dan menyediakan
salinan fisik yang diperlukan oleh juri untuk
melakukan penilaian secara manual di lapangan.
Gambar 9 menunjukkan tampilan halaman cetak
form nilai tanding, yang dirancang agar juri dapat
dengan mudah mengisi dan menyimpan data
penilaian selama pertandingan berlangsung.

PERTANDINGAN PENCAK SILAT

DATA NILAL

KATEGORI TANDING

weac | wowr [

R
il |

Gambar 9. Halaman Cetak Form Nilai Tanding

Setiap halaman dirancang agar dapat
diakses dengan cepat melalui jaringan lokal
(localhost), dan dirancang agar ringan
sehingga tidak membebani kinerja komputer
yang digunakan di lapangan pertandingan.

b. Interface Juri

Interface juri dalam aplikasi scoring Pencak Silat
berbasis web dirancang untuk memberikan
kemudahan dalam memberikan penilaian yang akurat
dan real-time selama pertandingan. Sebagai pihak
yang bertanggung jawab atas penilaian teknik dan poin
dalam pertandingan, juri memiliki akses untuk

memberikan nilai pada setiap teknik yang dilakukan
oleh peserta. Antarmuka yang digunakan harus
memungkinkan juri untuk menilai dengan cepat dan
efisien, serta memastikan keakuratan penilaian yang
diberikan. Fitur utama pada interface juri mencakup
kolom untuk memberikan nilai, melihat teknik yang
dinilai, serta memastikan penilaian yang dilakukan
dapat langsung terekam dalam sistem untuk integritas
dan transparansi pertandingan.
1) Halaman Login
Halaman login ini digunakan oleh juri untuk
mengakses sistem dan memberikan penilaian pada
pertandingan yang sedang berlangsung. Juri
memilih partai pertandingan yang aktif, memilih
peran juri (Juri 1 sampai Juri 5), dan memasukkan
password untuk login. Proses masuk ke sistem
penilaian dimulai dengan pemilihan partai
pertandingan yang aktif, di mana juri memilih
partai yang perlu dinilai dari daftar yang tersedia.
Selanjutnya, juri menentukan peran mereka, yaitu
sebagai Juri 1 hingga Juri 5, untuk pertandingan
yang telah dipilih. Setelah itu, juri memasukkan
password yang telah diberikan untuk mendapatkan
akses ke sistem. Terakhir, setelah seluruh data
dimasukkan dengan benar, juri menekan tombol
Login untuk masuk ke halaman input nilai.

Sistem Login

RELOAD DATA PARTAI (index.htmil)

-- Partai -- v

-- Wasit Juri - v

Login

APLIKASI WASIT JURI
IPSI KABUPATEN MOJOKERTO
2025

Gambar 10. Halaman Login Juri

2) Halaman Input Penilaian

Halaman penilaian juri adalah antarmuka yang
digunakan oleh juri untuk memberikan penilaian
pada peserta pertandingan Pencak Silat. Halaman
ini menyediakan berbagai kolom dan opsi bagi juri
untuk menilai teknik yang dilakukan oleh peserta,
mencatat nilai yang diberikan, serta mengelola
penilaian untuk setiap babak pertandingan (I, II,
IIT). Halaman ini juga memungkinkan juri untuk
menginput nilai berdasarkan serangan, teknik
jatuhan, dan pelanggaran yang terjadi selama
pertandingan. Ada beberapa fitur utama yaitu
kolom input nilai, kolom nama dan kontingen,
pengurangan nilai untuk pelanggaran, dan tombol
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selesai. Ringkasan aturan penilaian dalam pencak
silat mencakup dua aspek utama, yaitu serangan
masuk dan pelanggaran. Untuk serangan masuk,
teknik pukulan menggunakan tangan mendapatkan
nilai 1, tendangan dengan kaki bernilai 2, dan
jatuhan melalui bantingan memperoleh nilai 3.
Sementara itu, dalam hal pelanggaran, terdapat dua
jenis hukuman. Teguran 1 dikenai pengurangan
sebesar 1 hingga 2 poin, sedangkan peringatan
dapat mengurangi nilai antara 5 hingga 10 poin,
tergantung pada tingkat keparahan pelanggaran
yang dilakukan.

......
Totsl 10 Total 16

Gambar 11. Halaman Input Penilaian Juri

c. Interface Operator
Interface operator dalam aplikasi scoring Pencak
Silat berbasis web dirancang untuk mempermudah
pengelolaan tampilan skor pertandingan secara real-
time. Sebagai penghubung antara sistem penilaian dan
tampilan publik, operator bertanggung jawab untuk
menampilkan skor pertandingan yang telah dinilai
oleh juri ke layar proyektor atau monitor. Antarmuka
yang digunakan memungkinkan operator untuk
mengakses data skor dengan cepat dan efisien, serta
memastikan skor yang ditampilkan sesuai dengan
hasil penilaian yang diberikan oleh juri. Fitur utama
pada interface operator mencakup tampilan skor yang
terupdate secara otomatis, pengaturan tampilan skor,
dan kontrol untuk memastikan transparansi serta
kelancaran pertandingan. Berikut adalah penjelasan
lebih lanjut mengenai fitur utama pada interface
operator.
1) Halaman Jadwal Partai
Halaman jadwal partai memungkinkan
admin untuk mengelola dan menampilkan jadwal
pertandingan dalam aplikasi scoring pencak silat
berbasis web. Pada halaman ini, admin dapat
melihat daftar lengkap pertandingan yang telah
dijadwalkan, lengkap dengan informasi mengenai
waktu, kategori, dan peserta yang terlibat dalam
setiap partai. Admin juga dapat menambahkan
jadwal pertandingan baru atau melakukan
perubahan pada jadwal yang sudah ada. Halaman
ini dirancang untuk memastikan bahwa seluruh
jadwal pertandingan dapat diakses dengan mudah
dan dikelola secara efisien, mendukung
kelancaran  jalannya acara. Gambar 12
menunjukkan tampilan halaman jadwal partai,

yang  digunakan  untuk = mempermudah
pengelolaan jadwal dalam sistem scoring Pencak
Silat ini.
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Gambar 12. Halaman Jadwal Partai

2) Halaman Monitoring Nilai

Halaman monitoring nilai memungkinkan
operator untuk memantau secara real-time nilai
yang diberikan oleh juri selama pertandingan
berlangsung. Halaman ini menyajikan informasi
skor pertandingan yang terus diperbarui,
memungkinkan  operator  untuk  melihat
perkembangan nilai dari setiap peserta secara
langsung. Dengan fitur ini, operator dapat
memastikan bahwa proses penilaian berlangsung
dengan  transparan  dan  akurat, serta
mengidentifikasi jika ada kesalahan dalam
pencatatan nilai yang perlu diperbaiki segera.
Gambar 13 menunjukkan tampilan halaman
monitoring nilai, yang dirancang untuk
memberikan kemudahan bagi operator dalam

memantau skor selama pertandingan berlangsung.
GELANGGANG : A
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Gambar 13. Halaman Monitoring Nilai

3) Halaman Monitoring Juri
Halaman monitoring juri memungkinkan
operator untuk memantau kinerja juri selama
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pertandingan berlangsung. Pada halaman ini,
operator dapat melihat status juri yang sedang
aktif, memastikan bahwa setiap juri memberikan
penilaian sesuai dengan aturan yang telah
ditetapkan. Halaman ini juga menampilkan
informasi mengenai jumlah dan kualitas input
penilaian yang diberikan oleh juri, sehingga
operator dapat dengan mudah mendeteksi jika ada
ketidaksesuaian atau masalah dalam proses
penilaian. Gambar 14 menunjukkan tampilan
halaman monitoring juri, yang dirancang untuk
membantu operator memastikan kelancaran dan
keakuratan penilaian selama pertandingan pencak
silat.
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Gambar 14. Halaman Monitoring Juri

4) Halaman Statistik Nilai

Salah satu fitur penting dalam aplikasi
scoring pencak silat berbasis web ini adalah
halaman statistik nilai, yang menyediakan analisis
data hasil pertandingan secara komprehensif.
Halaman ini dirancang untuk memberikan
gambaran menyeluruh mengenai performa
peserta, termasuk distribusi nilai yang diperoleh
dari setiap juri. Dengan menggunakan statistik
yang disajikan, panitia dan pelatih dapat
mengevaluasi kualitas pertandingan dan penilaian
secara objektif. Berikut ini akan dijelaskan lebih
lanjut mengenai fitur dan tampilan yang ada pada
halaman statistik nilai.

STATISTIK PERTANDINGAN
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Gambar 15. Halaman Statistik Nilai

3.2. Pengujian Sistem

Pada tahap ini, peneliti melakukan uji coba
terhadap sistem yang telah dibuat dengan
menggunakan black box testing, yang bertujuan untuk
menguji fungsionalitas sistem berdasarkan input yang
diberikan dan output yang dihasilkan, tanpa
memperhatikan struktur internal aplikasi. Uji coba ini
dilakukan untuk memastikan bahwa seluruh fitur
dalam aplikasi berfungsi sesuai dengan yang
diharapkan dan dapat memenuhi kebutuhan pengguna.
Setiap halaman dan fitur diuji secara menyeluruh,
termasuk login, input nilai, rekapitulasi hasil
pertandingan, serta pembuatan laporan. Dengan
menggunakan metode pengujian ini, peneliti dapat
mengevaluasi keberhasilan aplikasi dalam
menjalankan proses secara otomatis dan memastikan
bahwa aplikasi dapat bekerja dengan lancar pada
berbagai kondisi yang mungkin terjadi selama
pertandingan. Hasil dari pengujian ini akan
menunjukkan tingkat keberhasilan sistem dalam
mengatasi permasalahan yang ada, serta memberikan
gambaran mengenai keandalan dan keakuratan sistem
yang dikembangkan. Berikut ini adalah hasil dari
pengujian yang telah dilakukan pada sistem.
a. Halaman Admin

Tabel 1. Pengujian Halaman Admin

N  Fungsi Cara Hasil Hasil
0 yang Pengujian yang Penguj
diuji Diharap ian
kan
1 Login Masukkan ~ Admin Ok
Admin username  berhasil
dan login dan
password  diarahka
admin n ke
yang valid dashboar
pada d admin
halaman
login
2 Pengelol Admin Data Ok
aan Data menamba  peserta
Peserta hkan data berhasil
peserta ditambah
melalui kan dan
form input tersimpa
di n dalam
halaman database
pengelolaa
n peserta
3 Pengelol Admin Jadwal Ok
aan mengedit  pertandin
Jadwal jadwal gan
Pertandin pertanding berhasil
gan an yang diperbaru
sudah ada 1 sesuai
pada input
halaman yang
jadwal diberikan
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pertanding kemudian dan
an menginputk  disimpan
4 Pengelol Admin Data Ok an nilai dalam
aan Data mengedit partai Teknik dan  sistem
Partai data partai berhasil pelanggara
pada diubah n
halaman sesuai 3 Lihat Juri Skor Ok
edit data dengan Skor  memantau  pertanding
partai perubaha Real-  skor an
n yang Time pertandinga ditampilka
dilakuka n secara n secara
n real-time real-time
5 Pencetak Admin Laporan Ok selama dan akurat
an memilih hasil pertandinga
Laporan  opsi cetak pertandin n
Pertandin  laporan gan berlangsun
gan hasil berhasil g
pertanding  dicetak 4  Logo Juri Juri Ok
an dan klik dan ut mengklik berhasil
tombol ditampilk Juri tombol logout dan
cetak an selesai kembali
dengan pada ke
benar halaman halaman
6  Monitori Admin  Skor Ok input nilai  login
ng Skor memonito pertandin
Pertandin r gan c. Halaman Operator
gan perkemba  ditampilk Tabel 3. Pengujian Halaman Operator
ngan skor  an secara N Fungsi Cara Hasil Hasil
pertanding real-time 0 yang Pengujia yang Penguji
an melalui  dan diuji n Diharapk an
dashboard  akurat an
7  Logout Admin  Admin Ok 1 Lihat Operator ~ Jadwal Ok
Admin mengklik  berhasil Jadwal mengakse pertandin
tombol logout Partai s halaman gan
logout dan jadwal ditampilk
pada kembali partai dan  an dengan
halaman ke memeriks  benar
dashboard halaman a daftar sesuai
login pertandin  yang
gan telah
b. Halaman Juri diatur
Tabel 2. Pengujian Halaman Juri 2 Monitori Operator  Nilaijuri Ok
N Fung Cara Hasil Hasil ng Nilai memanta  ditampilk
o si Pengujian yang Penguji u nilai an secara
yang Diharapk an yang real-time
diuji an diinputka  dan
1  Login Juri meilih  Juri Ok noleh juri akurat
Juri partai dan berhasil selama
posisi juri login dan pertandin
yang diarahkan gan
sedang ke 3 Monitori Operator  Status juri Ok
aktif pada halaman ng Juri memeriks terlihat
halaman input a status dan
login penilaian juriyang  terupdate
2 Input Juri Nilai Ok sedang dengan
Nilai  memilih teknik dan aktif dan  benar
babak yang pelanggar melakuka
akan an berhasil n
dinilai, diinput penilaian
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4  Lihat Operator  Statistik Ok

Statistik  membuka nilai

Nilai halaman ditampilk
statistik an dengan
nilai benar dan
untuk lengkap
melihat
rekapitula
si hasil
pertandin
gan

Hasil implementasi menunjukkan bahwa

penerapan metode Rapid Application Development
(RAD) mampu mempercepat proses pengembangan
sistem tanpa mengorbankan kualitas aplikasi yang
dihasilkan. Pendekatan ini memungkinkan iterasi yang
cepat dan kolaborasi intensif dengan pengguna akhir,
yaitu admin, juri, dan operator, sehingga setiap
masukan dari lapangan dapat segera diterapkan untuk
menyempurnakan desain dan fungsionalitas sistem.
Aplikasi  yang  dikembangkan tidak hanya
mempercepat proses penilaian pertandingan pencak
silat secara signifikan, tetapi juga mampu
meminimalisasi kesalahan manual yang kerap terjadi
dalam sistem konvensional.

Selain itu, sistem ini mendorong transparansi
dalam penilaian dan meningkatkan pengalaman
pengguna berkat antarmuka yang responsif dan mudah
digunakan[19]. Fitur tambahan seperti pencetakan
laporan hasil pertandingan juga memberikan
kemudahan dalam dokumentasi dan pelaporan
administrasi secara efisien. Berdasarkan capaian ini,
sistem digital scoring yang dikembangkan memiliki
potensi besar untuk diimplementasikan secara lebih
luas, termasuk pada kejuaraan resmi tingkat kota
hingga provinsi. Dengan beberapa penyesuaian seperti
integrasi modul identifikasi atlet dan penggunaan
perangkat keras tambahan seperti kamera atau sensor
penilaian otomatis, aplikasi ini dapat menjadi solusi
modern dan komprehensif dalam mendukung
digitalisasi pertandingan pencak silat.

4. KESIMPULAN
Berdasarkan data yang telah diperoleh dari proses
pengujian, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa:

a. Penelitian dan pengembangan sistem yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa aplikasi
scoring Pencak Silat berbasis web yang dirancang
menggunakan metode Rapid  Application
Development (RAD) dapat meningkatkan
efisiensi, akurasi, dan transparansi dalam proses
penilaian pertandingan. Sistem ini mampu
menggantikan sistem manual yang rentan
terhadap kesalahan, dengan menyediakan fitur-
fitur yang memungkinkan juri untuk memberikan

penilaian secara real-time, memantau
perkembangan skor, serta mencetak laporan hasil
pertandingan dengan mudah. Selain itu,

antarmuka aplikasi yang dirancang sederhana dan
intuitif memungkinkan admin, juri, dan operator
untuk mengoperasikan sistem dengan efisien dan
tanpa hambatan berarti.

b. Melalui pengujian menggunakan metode black
box testing, sistem ini telah terbukti berfungsi
dengan baik dalam memenuhi tujuan yang telah
ditetapkan, yaitu  untuk meningkatkan
transparansi dan mengurangi kemungkinan
kesalahan dalam penilaian pertandingan. Sistem
ini juga dapat diandalkan dalam berbagai jenis
pertandingan Pencak Silat, baik pada tingkat
kabupaten maupun tingkat yang lebih besar.
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