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ABSTRAK

Sepak bola merupakan olahraga yang sangat populer di Indonesia, tetapi
klub-klub sepak bola menghadapi tantangan serius dalam beberapa tahun terakhir,
terutama dalam hal penurunan jumlah penonton di stadion. Pada musim Liga 1
2023-2024, terjadi penurunan jumlah penonton sebesar 27,6% akibat anarkisme
suporter, kesulitan pembelian tiket, dan praktik percaloan. Kondisi ini tidak hanya
mengurangi atmosfer pertandingan, tetapi juga berdampak negatif terhadap
pendapatan klub, yang dapat mengancam keberlangsungan finansial mereka
dalam jangka panjang.

Untuk menjawab tantangan ini, BolaTix dikembangkan sebagai platform
digital yang bertujuan meningkatkan pengalaman penggemar sepak bola di
Indonesia. Aplikasi ini menyediakan akses mudah untuk pembelian tiket
pertandingan, sistem rekomendasi pertandingan berbasis data, dan transaksi yang
aman untuk menghilangkan praktik percaloan. BolaTix juga menyajikan
pembaruan liga secara real-time, memungkinkan penggemar tetap terhubung
dengan informasi terbaru. Dengan fitur-fitur tersebut, BolaTix bertujuan
meningkatkan loyalitas penggemar, mempererat hubungan antara klub dan
suporter, serta mendorong peningkatan jumlah penonton di stadion.

Proyek ini memiliki tiga tujuan utama: menyediakan sistem tiket digital
yang mudah digunakan, menghadirkan sistem rekomendasi pertandingan untuk
menarik minat penggemar, dan membantu klub memaksimalkan pendapatan dari
penjualan tiket dengan memastikan tiket langsung sampai ke penggemar sejati.
Metode pelaksanaan proyek ini mencakup tiga aspek utama, yaitu machine
learning, mobile development, dan cloud computing.

Dalam aspek machine learning, sistem rekomendasi berbasis konten
dikembangkan untuk memberikan saran pertandingan yang relevan berdasarkan
preferensi pengguna. Data Liga 1 digunakan untuk membangun model
rekomendasi menggunakan TensorFlow dengan pendekatan word embedding yang
memahami hubungan antar data. Model ini dikombinasikan dengan jaringan

neural khusus untuk meningkatkan akurasi dan relevansi prediksi.



Pada pengembangan aplikasi mobile, BolaTix menggunakan teknologi
modern untuk memastikan performa optimal dan kemudahan penggunaan.
Beberapa pustaka yang digunakan meliputi Retrofit untuk mengakses backend,
Glide untuk memproses gambar, dan Material 3 untuk menciptakan antarmuka
pengguna yang intuitif. Sistem pembayaran diintegrasikan menggunakan
Midtrans, memungkinkan transaksi yang cepat dan aman. Selain itu, arsitektur
MVVM (Model-View-ViewModel) dan LiveData diterapkan untuk memberikan
pengalaman real-time yang responsif bagi pengguna.

Dari sisi komputasi awan, arsitektur cloud dirancang untuk mendukung
skalabilitas dan keandalan sistem. Model machine learning yang kita gunakan
adalah model rekomendasi content-based filtering. Model ini disimpan di Google
Cloud Storage untuk memanfaatkan kemampuan penyimpanan cloud yang andal
dan terpusat. Backend inferensi dibangun menggunakan Flask, yang bertindak
sebagai jembatan antara model rekomendasi dan aplikasi mobile. Flask
menangani permintaan inferensi dari aplikasi mobile, mengambil model dari
Google Cloud Storage jika diperlukan, dan memberikan hasil rekomendasi yang
relevan berdasarkan data pengguna yang diterima.. Firestore digunakan sebagai
basis data untuk menyimpan preferensi dan data pengguna, yang menjadi inti dari
pipeline rekomendasi. Infrastruktur cloud ini memastikan kinerja aplikasi yang
efisien, aman, dan dapat diandalkan.

Hasil pelaksanaan proyek menunjukkan bahwa BolaTix menghadirkan
solusi inovatif untuk tantangan sepak bola Indonesia melalui sistem rekomendasi
content-based filtering berbasis machine learning. Sistem ini memberikan
rekomendasi berdasarkan histori pengguna dan tim favorit, meningkatkan minat
penggemar menghadiri pertandingan. Evaluasi model menunjukkan performa
baik, dengan MSE 4.5073 (seluruh data) dan 4.3175 (validasi), serta MAE 1.6780
(seluruh data) dan 1.6484 (validasi), mengindikasikan kesalahan prediksi rendah
dan rekomendasi yang akurat.

Dengan mengintegrasikan teknologi modern, BolaTix menciptakan
pengalaman holistik yang tidak hanya menguntungkan penggemar, tetapi juga

membantu klub mengoptimalkan pendapatan dan membangun komunitas suporter



yang lebih kuat. BolaTix membuktikan bahwa pendekatan berbasis teknologi
dapat memberikan dampak nyata dalam pengelolaan sepak bola di Indonesia.
Dengan pengembangan lebih lanjut, platform in1 memiliki potensi untuk diadopsi
secara luas oleh klub-klub sepak bola di tingkat nasional maupun internasional.

Kata kunci: tiket digital, sistem rekomendasi, machine learning, Liga 1
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