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ABSTRAK 

Pengabdian ini bertujuan untuk membantu Ikatan Pencak Silat Indonesia (IPSI) Cikarang Selatan 
menyusun bagan tanding turnamen pencak silat sehingga lebih terorganisir dan terintegrasi 
dengan sistem pendaftaran online yang sebelumnya dilakukan secara manual sehingga sering 
menyebabkan keterlambatan, kesalahan penempatan peserta, dan jadwal pertandingan yang 
tumpang tindih. Selain itu untuk memberikan sosialisasi dan pelatihan kepada pengurus dan 
panitia turnamen pencak silat mengenai tata cara penggunaan kecerdasan buatan (artificail 
intelligence) untuk membuat bagan tanding yang efisien dengan metode pengacakan sederhana 
menggunakan aplikasi digital berbasis kecerdasan buatan yang dibuat dengan bahasa 
pemrograman PHP. Metode yang digunakan adalah sosialisasi dan edukasi pada mitra tentang 
penggunaan aplikasi, kegiatan menunjukkan bahwa sistem ini dapat meningkatkan efisiensi 
penyusunan bagan secara signifikan dari rata-rata 60 menit menjadi sekitar 15 menit dengan 
penghematan waku lebih dari 70%. Selain lebih cepat, tumpang tindih jadwal pertandingan dan 
kesalahan input dapat dihindari sehingga proses penyusunan lebih akurat dan dapat diandalkan. 
Bagan yang dihasilkan juga lebih teratur, dan siap dipublikasikan. Keunggulan lain dari sistem ini 
adalah fitur pendaftaran peserta secara online, yang memungkinkan panitia mengolah data 
langsung tanpa perlu mengetiknya lagi. Pelatihan yang diberikan kepada pengurus IPSI 
menunjukkan bahwa peserta cepat memahami sistem dan dapat menjalankannya secara mandiri. 
Secara keseluruhan, kegiatan ini berhasil mencapai tujuannya dalam membantu pengurus IPSI 
menemukan cara yang lebih baik untuk mengelola turnamen. Sistem ini masih dapat 
dikembangkan untuk memasukkan fitur tambahan seperti cetak hasil bagan secara otomatis, 
pembaruan jadwal secara real-time, dan integrasi laporan turnamen yang lebih lengkap.    

Kata kunci: Pencak silat, IPSI, turnamen, digital, AI, PHP, real-time. 

ABSTRACT 

This service aims to assist the Indonesian Pencak Silat Association (IPSI) of South Cikarang in 
compiling a pencak silat tournament bracket so that it is more organized and integrated with the 
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online registration system, which was previously done manually, often causing delays, participant 
placement errors, and overlapping match schedules. Additionally, it provides socialization and 
training to the administrators and committee members of the pencak silat tournament on how to 
use artificial intelligence (AI) to create an efficient match schedule using a simple randomization 
method with a digital application based on artificial intelligence created with the PHP programming 
language. The method used was socialization and education of partners on the use of the 
application. The activity showed that this system can significantly increase the efficiency of 
charting from an average of 60 minutes to about 15 minutes, with a time saving of more than 70%. 
In addition to being faster, overlapping match schedules and input errors can be avoided, making 
the charting process more accurate and reliable. The resulting charts are also more organized and 
ready for publication. Another advantage of this system is the online participant registration 
feature, which allows the committee to process data directly without having to retype it. The 
training provided to IPSI administrators showed that participants quickly understood the system 
and were able to run it independently. Overall, this activity successfully achieved its goal of helping 
IPSI administrators find better ways to manage tournaments. This system can still be developed 
to include additional features such as automatic printing of bracket results, real-time schedule 
updates, and more comprehensive tournament report integration. 

Keywords: Pencak silat, IPSI, tournament, digital, AI, PHP, real-time.

PENDAHULUAN 

Pencak silat lebih dari sekadar seni bela 

diri, tetapi juga merupakan cara untuk meng-

ekspresikan kebanggaan dan tradisi, khu-

susnya di Cikarang Selatan. Ikatan Pencak 

Silat Indonesia (IPSI) CIkarang Selatan meru-

pakan salah satu organisasi resmi yang me-

naungi berbagai perguruan pencak silat di 

wilayah Kecamatan Cikarang Selatan, Kabu-

paten Bekasi, Jawa Barat. Organisasi ini ber-

ada di bawah naungan IPSI Kabupaten Bekasi 

dan menjadi bagian dari struktur organisasi 

nasional IPSI yang dibentuk untuk membina, 

mengembangkan, dan melestarikan seni bela 

diri pencak silat.  

IPSI Cikarang Selatan mempunyai bebe-

rapa fungsi diantaranya membina para atlet, 

mengkoordinasikan turnamen serta melestari-

kan budaya pencak silat di wilayah Cikarang 

Selatan. IPSI Cikarang Selatan telah meng-

adakan kompetisi selama bertahun-tahun, te-

tapi sistem bagan tanding selalu mengalami 

masalah seperti pembuatan jadwal yang lama, 

tumpang tindih jadwal pertandingan, serta ke-

salahan dalam penyusunan jadwal pertandi-

ngan. Selama ini pembuatan bagan tanding 

dibuat secara manual dengan sistem undian, 

yang dapat mengakibatkan masalah yang ada 

seperti tumpang tindih penjadwalan atau me-

nyulitkan untuk menentukan siapa yang harus 

dipasangkan dengan siapa (Csató, 2018; 

Ambarwati et al., 2024).  

Berbagai hasil penelitian telah menunjuk-

kan bahwa Artificial Intelligence (AI) atau ke-

cerdasan buatan dapat membantu dalam me-

ngatasi masalah  ini. Untuk membuat pertan-

dingan lebih adil, banyak peneliti menggu-

nakan algoritma evolusi atau bahkan metode 

sederhana seperti Fisher-Yates Shuffle 

(Csató, 2018; Beretta et al., 2021; Rizky et al., 
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2021). Kecerdasan buatan digunakan untuk 

mengatur acara olahraga seperti bola basket 

di Amerika Serikat, bola voli di Italia, dan sepak 

bola Australia. Pembelajaran mesin dan algo-

ritme evolusi membuat segala sesuatunya ber-

jalan lebih efisien (Csató, 2018; Hadiana et al., 

2022; Ludden et al., 2020; Suksompong, 2016; 

“Big Data, Artificial Intelligence, and Quantum 

Computing in Sports,” 2020; Devriesere et al., 

2024).  

Ada lebih banyak metode yang menggu-

nakan analisa logik untuk mengatasi masalah 

yang lebih sulit, seperti membuat penjadwalan 

asinkron atau memprediksi struktur pertandi-

ngan (Gupta et al., 2024; Sziklai et al., 2021; 

Rosati et al., 2022). Penggunaan AI ini ber-

operasi lebih dari sekadar teori, mereka telah 

diuji dan dikonfirmasi berfungsi. Penggunaan 

metode AI belum banyak digunakan dalam 

olahraga lokal seperti silat. Banyak penye-

lenggara tidak yakin harus mulai dari mana 

(Beretta et al., 2021; Hadiana et al., 2022). 

Program ini diluncurkan untuk memperkenal-

kan teknologi AI yang user friendly dan 

melakukan pendampingan dalam pengguna-

annya di IPSI Cikarang Selatan. Kegiatan pe-

ngabdian ini bertujuan untuk meningkatkan pe-

ngetahuan AI pengurus IPSI CIkarang Selatan 

dalam menyusun bagan tanding pada setiap 

turnamen yang diadakan. Dengan sosialisasi 

dan pendampingan ini mitra lebih percaya diri 

dan mampu menghasilkan bagan tanding yang 

baik dan berkualitas, sehingga dapat me-

ningkatkan peforma pengurus IPSI Cikarang 

Selatan. 

METODE PELAKSANAAN 

Dalam kegiatan pengabdian ini menggu-

nakan metode Participatory Action Research 

berbasis Knowledge Transfer, dengan strategi 

pelaksanaan berupa sosialisasi, pelatihan, dan 

pendampingan teknologi sederhana. Sasaran 

dari kegiatan ini adalah pengurus IPSI Cika-

rang Selatan. Kegiatan ini diikuti oleh per-

wakilan pengurus IPSI Cikarang Selatan seba-

nyak 5 orang. Kegiatan ini dilaksanakan pada 

bulan Maret 2025.  

Tahapan kegiatan pengabdian ini terdiri 

dari perencanaan, implementasi dan moni-

toring. Pada tahapan perencanaan diawali 

dengan survey ke IPSI Cikaran Selatan untuk 

mengkoordinasikan dan melakukan penilaian 

kebutuhan awal yang diperlukan. Berdasarkan 

hasil survey yang dilakukan dengan IPSI 

Cikarang Selatan, ditemukan sejumlah masa-

lah yang terjadi dari penyusunan bagan tan-

ding secara manual sampai adanya masalah 

efisiensi, tumpang tindih jadwal dan kesalahan 

penyusunan jadwal pertandingan.  

Berdasarkan kebutuhan mitra, tim pe-

ngabdi kemudian mengembangkan sebuah 

aplikasi web berbasis AI dengan pembuatan 

aplikasinya menggunakan PHP dan MySQL 

untuk menyusun bagan tanding secara oto-

matis dan lebih efisien. Sistem ini dirancang 

agar mudah digunakan oleh pengguna non-

teknis, dengan fitur utama berupa input data 
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dan kategori pertandingan, pengaturan pasa-

ngan pertandingan secara otomatis, visuali-

sasi bagan tanding, dan pengaturan jadwal 

pertandingan berdasarkan kategori dan jumlah 

peserta. Dalam pembuatan aplikasi ini meng-

gunakan algoritma kecerdasan buatan yang 

sederhana, aplikasi ini memanfaatkan otoma-

tisasi logika dan pemrosesan data berbasis 

skrip yang dapat dikategorikan sebagai pende-

katan dasar dalam pengembangan sistem cer-

das. Hal ini dimaksudkan untuk menjawab ke-

butuhan praktis mitra dengan teknologi yang 

sederhana namun tepat guna. 

Tahap selanjutnya, tim melaksanakan so-

sialisasi dan pelatihan kepada lima orang pe-

ngurus IPSI yang mewakili bagian teknis 

penyelenggaraan turnamen. Adapun materi 

pelatihan yang disampaikan mencakup penge-

nalan sistem, langkah-langkah input data, pro-

ses pengacakan, serta cara menampilkan ha-

sil bagan. Pelatihan dirancang berbasis studi 

kasus menggunakan data peserta turnamen 

sebelumnya untuk memberikan pengalaman 

yang kontekstual. Peserta diberikan waktu un-

tuk mencoba secara langsung, dengan pen-

dampingan teknis dari tim pengabdi. 

Setelah tahapan pelatihan dilaksanakan, 

pengurus IPSI melakukan uji coba sistem 

dalam skenario simulasi turnamen internal. 

Tim pengabdi melakukan monitoring untuk 

mengevaluasi tingkat kemudahan penggu-

naan, kecepatan proses penyusunan bagan, 

serta validitas hasil bagan yang dihasilkan. 

Respon dan umpan balik dari peserta pela-

tihan dikumpulkan sebagai bahan evaluasi un-

tuk pengembangan sistem lebih lanjut, ter-

masuk penambahan fitur seperti penjadwalan 

otomatis berdasarkan waktu pertandingan. 

Monitoring ini dilakukan dengan tujuan untuk 

memastikan bahwa sistem benar-benar mam-

pu digunakan secara mandiri oleh mitra tanpa 

perlu keahlian teknis tinggi, sehingga berke-

lanjutan dalam jangka panjang. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Implementasi aplikasi digital untuk mem-

buat bagan pertandingan sangatlah efektif 

mengatasi masalah mitra ini dapat me-

ningkatkan keakuratan jadwal pertandingan. 

Sebelumnya penyusunan dilakukan secara 

manual yang memiliki banyaknya kekurangan 

dan kelemahan diantaranya kesalahan input 

dan tunpang tindih jadwal serta waktu pe-

nyusunan jadwal pertandingan  yang lama. 

Selain itu, revisi menjadi sulit jika terjadi 

perubahan data peserta yang mendadak.  Hal 

ini menyebabkan koordinasi menjadi lebih 

rumit dan beban kerja panitia menjadi lebih 

besar. 

 Setelah pelatihan dan penerapan sistem, 

waktu pengerjaan turun dari plus atau minus 

60 menit menjadi plus atau minus 15 menit 

serta kesalahan penyusunan turun dengan 

signifikan. Gambar 1 dibawah ini menunjukkan 

antarmuka aplikasi untuk mengisi data peserta 

dan menghasilkan bagan secara otomatis. 
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Gambar 1. Tampilan Antarmuka Pengguna Turnamen. 

   

Sistem ini memiliki banyak keunggulan, 

salah satunya adalah kemampuannya untuk 

menghilangkan tumpang tindih jadwal pertan-

dingan yang sering terjadi saat penjadwalan 

dibuat secara manual. Uji coba sistem tidak 

menemukan duplikasi nama atau benturan 

jadwal antar peserta. Gambar 2 menunjukan 

input data peserta yang akan digunakan dalam 
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penyusunan bagan  tanding (Gambar 2). Se-

lain itu, sistem ini menghemat waktu teknis dan 

meningkatkan profesionalisme pelaksanaan 

turnamen dengan memudahkan peserta dan 

wasit melihat hasil penyusunan bagan yang 

sudah terstruktur dan siap cetak. 

 

 

Gambar 2. Fitur input data peserta tanding. 

 

Setelah pelatihan, pengurus IPSI memulai 

penggunaan sistem secara mandiri. Gambar 3 

menunjukkan keterlibatan aktif peserta dalam 

mencoba fitur aplikasi secara langsung, serta 

suasana pelatihan interaktif dan respons pe-

serta terhadap sistem. Observasi menunjuk-

kan bahwa hampir seluruh peserta dapat me-

nyelesaikan proses penyusunan bagan tanpa 

bantuan teknis tambahan setelah memahami 

alur kerja sistem. 

  

Gambar 3 Sesi sosialisasi dan pendampingan tentang penggunaan AI untuk 

persiapan turnamen. 
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Hasil perbandingan sistem yang lama de-

ngan sistem yang baru menunjukkan pening-

katan yang signifikan hal ini dapat dilihat pada 

Tabel 1. Berdasarkan hasil kegiatan dan um-

pan balik dari peserta menunjukkan bahwa 

metode baru ini diterima dengan baik serta 

terbukti efektif dalam praktik. Dengan de-

mikian, tujuan kegiatan untuk membantu pe-

ngurus IPSI menemukan cara yang lebih efi-

sien dalam menyusun bagan tanding dapat 

dikatakan tercapai. Visualisasi yang meng-

gambarkan peningkatan efisiensi waktu dapat 

dilihat pada Gambar 4. 

 

Tabel 1. Perbandingan Antara Metode Persiapan Braket Manual dan Berbasis AI. 

No. Aspek Evaluasi Metode Manual Metode Berbasis AI 

1 Waktu persiapan rata-rata ±60 menit ±15 menit 

2 Tingkat kesalahan Tinggi (karena input 

manual) 

Sangat rendah (penyortiran 

otomatis) 

3 Kemudahan revisi Sulit (perlu dimulai ulang) Mudah (cukup edit input 

data) 

4 Personel yang dibutuhkan 3–4 orang 1–2 orang 

5 Penampilan hasil Spreadsheet tulisan tangan 

atau dasar 

Terstruktur dan dapat 

dibaca secara otomatis 

 

 

 

Gambar 4. Perbandingan Waktu Penyusunan Bagan Tanding. 

 

Dari grafik di atas  menunjukkan bahwa 

me-tode digital mampu menurunkan waktu 

kerja hingga lebih dari 70%. Ini dapat menjadi 

indikator keberhasilan program dari sisi efi-
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siensi waktu, yang sangat penting dalam pe-

ngelolaan turnamen berskala lokal. 

Dari sisi kontribusi atau pemanfaatan, sis-

tem ini memiliki berdaya guna tinggi oleh pe-

ngurus IPSI. Mitra menilai sistem sangat mem-

bantu dalam meminimalkan beban kerja tek-

nis, mengurangi risiko Tingkat kesalahan ma-

nusia, dan mempercepat proses persiapan 

pertandingan. Melalui kegiatan pengabdian ini 

membuktikan bahwa teknologi sederhana 

yang dirancang sesuai konteks lokal dapat 

memberikan dampak signifikan, baik dari segi 

efisiensi operasional maupun profesionalisme 

penyelenggaraan acara. Solusi yang telah di-

berikan berupa aplikasi  digital seperti ini sa-

ngat potensial untuk direplikasi pada kegiatan 

serupa di berbagai wilayah lainnya. 

SIMPULAN 

Secara global kegitan pengabdian sosia-

lisasi dan pendampingn pemenfaatan AI da-

lam pembuatan bagan pertandingan di IPSI 

Cikarang Selatan terbukti berhasil. Hasil uji 

coba menunjukkan tingkat kesalahan yang 

jauh lebih rendah dan waktu penyusunan yang 

sebelumnya memerlukan sekitar satu jam da-

pat dipangkas menjadi kurang dari lima belas 

menit. Kemampuan sistem dalam mengha-

silkan bagan pertandingan yang terstruktur 

dan mudah dipublikasikan serta dapat me-

ngurangi tumpang tindih jadwal dan berku-

rangnya kesalahan dalam penyusunan jadwal 

merupakan keunggulan yang diberikan dari 

sistem ini. Meskipun demikian, keterbatasan 

sistem masih ada, seperti  fitur pendaftaran 

yang lebih user friendly. Pengembangan lebih 

lanjut sistem dapat diarahkan pada penyem-

purnaan fitur, perluasan cakupan pengguna-

annya ke cabang olahraga lain, dan integrasi 

dengan teknologi real-time untuk pembaruan 

jadwal. Oleh karena itu, kegiatan ini tidak ha-

nya membantu pengurus IPSI membuat bagan 

tanding yang lebih efektif, tetapi juga membe-

rikan kesempatan untuk mengembangkan ino-

vasi digital dalam manajemen turnamen olah 

raga konvensional. 
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