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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem Matchmaking berbasis data
untuk pertandingan Ultimate Fighting Championship (UFC) guna menciptakan
pertandingan yang lebih adil dan seimbang. Sistem menggunakan algoritma Profile
matching untuk mencocokan petarung berdasarkan atribut statistik seperti jumlah
kemenangan, takedown, submission, dan strike, serta metode Elo Rating untuk
memperbarui peringkat petarung setelah pertandingan.

Implementasi dilakukan menggunakan framework flask berbasis python dengan
antarmuka web interaktif. Sistem mendukung fitur rekomendasi lawan tanding,
prediksi pemenang, pengelolaan data petarung, pencatatan hasil pertandingan, serta
visualisasi klasemen dan performa petarung.

Hasil Pengujian menunjukkan sistem mampu menghasilkan rekomendasi lawan
yang relevan dan akurat, serta mengelola peringkat petarung secara dinamis.
Pengujian menggunakan pendekatan Blackbox dan evaluasi presisi menunjukkan
sistem berfungsi dengan baik dan sesuai harapan pengguna. Sistem ini diharapkan
menjadi solusi pendukung keputusan dalam menentukan pasangan UFC secara
objektif dan terukur.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Ultimate Fighting Championship (UFC) adalah organisasi seni bela diri
campuran (MMA) terbesar di dunia, di mana petarung dari berbagai disiplin
bela diri bersaing dalam pertandingan yang diatur di dalam octagon. Seiring
dengan popularitas UFC yang terus meningkat, penting untuk menjaga kualitas
dan keadilan dalam sistem matchmaking yang digunakan. Matchmaking yang
tidak seimbang, di mana satu petarung memiliki keunggulan signifikan atas
yang lainnya, dapat mempengaruhi hasil pertandingan dan mengurangi
pengalaman menonton bagi penggemar.

Salah satu solusi untuk mengatasi permasalahan ini adalah penerapan
sistem matchmaking berbasis data dan machine learning. Penelitian terkait,
seperti model simulasi antrian matchmaking dalam permainan Massive Online
Battle Arena (MOBA) menggunakan algoritma K-Nearest Neighbor (KNN)
(Kurniawan & Wicaksono, 2019), serta sistem ELO matchmaking dalam catur
online (Sugiarto, 2020), menunjukkan bahwa analisis data historis dapat
membantu mencocokkan petarung dengan kemampuan yang seimbang. Selain
itu, penelitian mengenai aplikasi matchmaking futsal berbasis website (Yusuf,
2021) menunjukkan potensi penggunaan teknologi untuk menciptakan proses
matchmaking yang lebih cepat dan efisien.

Dengan memanfaatkan data seperti statistik kemenangan, kekalahan,
takedown, strike, dan performa lainnya, machine learning dapat menganalisis
dan memprediksi pasangan pertarung yang lebih seimbang. Pendekatan
berbasis data ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas pertandingan UFC,
memberikan pengalaman menonton yang lebih menarik, dan memastikan setiap

petarung memiliki peluang yang setara untuk menang.



1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan ada beberapa permasalahan

antara lain sebagai berikut:

1.

Sistem matchmaking UFC saat ini sering kali menghasilkan pasangan pertarung
yang tidak seimbang, yang memengaruhi keadilan pertandingan.

Ketidakseimbangan dalam matchmaking dapat disebabkan oleh perbedaan
tingkat kemampuan, pengalaman, dan gaya bertarung antara petarung yang

dipasangkan.

. Ketidakseimbangan tersebut berdampak pada penurunan kualitas kompetisi dan

dapat mengurangi kepuasan penonton UFC.

1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang didapat

yaitu:

1.

Bagaimana merancang sistem matchmaking yang mampu menciptakan
pertandingan UFC yang adil dan seimbang?

Bagaimana menganalisis data performa petarung UFC untuk menentukan
pasangan yang paling sesuai berdasarkan tingkat kemampuan dan gaya
bertarung?

Apa metode terbaik berbasis data yang dapat diterapkan untuk meningkatkan
kualitas kompetisi di UFC?

1.4 Batasan Masalah

Batasan masalah yang akan diambil dalam pembuatan sistem matchmaking ini

adalah:

1.

Penelitian ini menggunakan Python sebagai bahasa pemrograman utama
dengan library Pandas dan NumPy untuk mengelola dan menganalisis data
historis performa petarung UFC, meliputi statistik kemenangan, kekalahan,
takedown, dan strike. MySQL atau MongoDB digunakan sebagai basis data

untuk menyimpan data historis.



2.

Analisis dilakukan dengan pendekatan berbasis data, menggunakan Scikit-
Learn untuk algoritma seperti K-Nearest Neighbor (KNN) atau Profile
matching. Jupyter Notebook digunakan untuk proses pengembangan dan

dokumentasi analisis data.

. Penelitian ini hanya berfokus pada analisis performa petarung tanpa

memperhitungkan faktor promosi dan kepentingan komersial. Matplotlib dan

Seaborn digunakan untuk memvisualisasikan data hasil analisis.

1.5 Tujuan Penelitian

Tujuan dari masalah pembuatan sistem matchmaking yang dapat di ambil yaitu

sebagai berikut:

1.

Merancang dan mengembangkan sistem matchmaking yang adil dan seimbang
untuk meningkatkan kualitas pertandingan UFC.

Menganalisis data performa petarung, termasuk statistik kemenangan,
kekalahan, takedown, dan strike, untuk mencocokkan pasangan petarung
berdasarkan tingkat kemampuan dan gaya bertarung mereka.

Mengidentifikasi dan menerapkan metode profile matching yang efektif dalam
sistem matchmaking untuk menciptakan pertandingan yang kompetitif,
meningkatkan pengalaman menonton, dan memastikan keadilan bagi para

petarung.

1.6 Manfaat Penelitian

Dalam penelitian ini, kami akan membahas manfaat sistem matchmaking dalam

organisasi UFC. Berikut ini tentang manfaat penelitian:

1.

2.

Bagi Organisasi UFC: Penelitian ini diharapkan dapat memberikan panduan
dalam menyempurnakan sistem matchmaking agar lebih adil dan efektif,
sehingga pertandingan menjadi lebih kompetitif dan menarik, yang pada
akhirnya dapat meningkatkan kepuasan penonton dan pendapatan organisasi.

Bagi Petarung: Dengan adanya sistem matchmaking yang lebih baik,

diharapkan para petarung mendapatkan lawan yang sepadan, sehingga dapat



mengurangi risiko cedera serta memberikan kesempatan bagi mereka untuk
berkembang secara optimal sesuai kemampuan masing-masing.

Bagi Pengembangan Ilmu Pengetahuan: Penelitian ini dapat menjadi referensi
dalam pengembangan sistem matchmaking berbasis data di dunia olahraga,
khususnya dalam seni bela diri campuran, serta menjadi bahan kajian untuk
penelitian lebih lanjut di bidang sistem pendukung keputusan dalam olahraga.
Bagi Penonton dan Penggemar: Sistem matchmaking yang lebih seimbang akan
memberikan pengalaman menonton yang lebih menarik dan seru, karena
pertandingan yang tersaji lebih kompetitif dan seimbang, meningkatkan daya

tarik UFC di mata penggemar.
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