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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi digital telah meningkatkan akses publik ke berbagai platform hiburan daring, 

termasuk judi online, yang berpotensi menimbulkan risiko kecanduan dengan dampak negatif pada kondisi 

finansial, psikologis, dan sosial pengguna. Penelitian yang secara spesifik menganalisis tingkat risiko kecanduan 

judi online berdasarkan pola transaksi masih sangat terbatas, khususnya yang menggabungkan teknik clustering 

dan klasifikasi secara bersamaan. Penelitian ini bertujuan menganalisis dan membandingkan performa algoritma 

Random Forest dan Support Vector Machine (SVM) dalam mengklasifikasikan tingkat risiko kecanduan judi 

online berdasarkan pola transaksi pengguna. Data dari 2.286 pengguna terlebih dahulu dikelompokkan 

menggunakan K-Means Clustering (k=2) untuk menghasilkan label kelas, kemudian diklasifikasikan 

menggunakan kedua algoritma dengan penanganan ketidakseimbangan kelas melalui parameter 

class_weight='balanced'. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa Random Forest mencapai akurasi 98,47%, 

mengungguli Support Vector Machine (SVM) dengan kernel RBF yang mencapai 98,03%. Random Forest juga 

unggul pada 7 dari 9 metrik evaluasi dan menghasilkan lebih sedikit kesalahan prediksi (7 dari 458 data uji) 

dibandingkan Support Vector Machine (SVM) (9 dari 458). Random Forest direkomendasikan sebagai model yang 

lebih efektif untuk klasifikasi risiko kecanduan judi online berbasis pola transaksi pengguna. 

 

Kata kunci:   Random Forest, Support Vector Machine, K-Means Clustering, Klasifikasi, Kecanduan Judi 

Online, Pola Transaksi. 

 

1. PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi digital yang pesat 

membantu perkembangan berbagai platform hiburan 

daring, termasuk layanan situs judi online. Salah satu 

dampak sosial dari fenomena ini adalah risiko 

kecanduan judi online bagi pengguna platform digital 

yang semangkin meningkat. Peningkatan jumlah 

pengguna aktivitas judi online ini dipicu oleh 

kemudahan akses melalui perangkat elektronik ke situs 

judi online. Hal ini menimbulkan kekhawatiran 

tentang kemungkinan dampak negatif terhadap 

perilaku pengguna, terutama kecanduan yang 

berpengaruh ke kondisi psikologis, ekonomi, dan 

sosial pengguna. Menurut penelitian sebelumnya, 

aktivitas perjudian online mampu berkontribusi 

terhadap seberapa parah gangguan perjudian dan 

bagaimana seseorang pulih dari tantangan tersebut [1]. 

Selain itu, fenomena perjudian online semakin banyak 

dibahas dalam berbagai penelitian yang melihat 

bagaimana tanggapan dan perspektif masyarakat atas 

aktivitas judi pada situs perjudian online [2]. 

Akibatnya, dibutuhkan metode analisis yang dapat 

mendukung dalam mendeteksi ancaman kecanduan 

judi online sejak dini. 

Dengan meningkatnya prevalensi perjudian 

online, semakin banyak data tentang aktivitas 

pengguna di platform perjudian digital yang tersedia, 

yang berkontribusi pada pemahaman perilaku 

pengguna. Data ini mencakup, frekuensi bermain, 

ukuran taruhan, deposit, dan metode transaksi. Data 

transaksi ini menunjukkan keterlibatan individu dalam 

perjudian online dan kemungkinan adannya perilaku 

perjudian yang bermasalah. Beberapa penelitian telah 

menunjukkan bahwa pembelajaran mesin dapat 

digunakan untuk memprediksi perilaku yang 

bermasalah dalam perjudian dengan menggunakan 

data yang dikumpulkan dari situs perjudian online [3] 

[4]. Selain itu, pembelajaran mesin telah digunakan 

untuk menganalisis berbagai aspek perjudian digital, 

seperti menemukan situs web yang ilegal dengan 

menganalisis data yang dikumpulkan dari internet [5]. 

Berbagai bidang penelitian menggunakan 

algoritma klasifikasi untuk memproses dan 

menganalisis data dalam bidang analisis data. Support 

Vector Machine (SVM) dan Random Forest adalah 

beberapa algoritma umum yang dikenal memiliki 

tingkat klasifikasi data yang tinggi. Studi sebelumnya 

telah menunjukkan bahwa algoritma ini dapat 

memberikan hasil perbandingan yang efektif dalam 

berbagai skenario data, seperti analisis ulasan aplikasi 

digital dan analisis opini publik di media sosial [6][7] 

[8][9]. Selain itu, pembelajaran mesin juga digunakan 

dengan sangat baik dalam bidang lain, seperti prediksi 

penyakit dan analitik digital [10]. 

Dalam pengolahan data, teknik clustering juga 

sering digunakan untuk mengelompokkan data 

berdasarkan fitur tertentu. K-means adalah salah satu 

metode clustering yang paling umum, yang 

memungkinkan data dibagi menjadi beberapa 

kelompok berdasarkan jarak. Metode ini telah 
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digunakan dalam berbagai penelitian kombinasi data, 

termasuk penelitian tentang data sosial, kesehatan, dan 

layanan sosial [11][12]. Proses pengelompokan data 

ini berkontribusi pada pemahaman yang lebih 

sistematis tentang karakteristik data dan dengan 

demikian mendukung pendekatan analitis baru 

menggunakan metode komparatif. 

Beberapa penelitian telah menggunakan 

algoritma pembelajaran mesin untuk menganalisis 

perilaku pengguna, tetapi sebagian besar 

berkonsentrasi pada analisis sentimen atau evaluasi 

statistik data teks dari ulasan aplikasi dan media sosial. 

Penelitian yang secara khusus menganalisis tingkat 

risiko kecanduan judi online berdasarkan pola 

transaksi pengguna masih relatif terbatas. Selain itu, 

tidak banyak penelitian yang mengekslorasi cara 

mengkategorikan dan mengklasifikasikan perilaku 

perjudian online berdasarkan pola transaksi pengguna. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian 

ini mengusulkan pendekatan analisis dengan 

memanfaatkan metode clustering K-Means untuk 

mengelompokkan pola transaksi pengguna 

berdasarkan karakteristik tertentu. Hasil dari 

Penggabungan data tersebut berfungsi sebagai dasar 

untuk klasifikasi menggunakan Random Forest dan 

Support Vector Machine (SVM). Tujuan studi ini 

adalah untuk menganalisis dan membandingkan 

bagaimana Random Forest dan SVM bekerja dalam 

mengklasifikasikan risiko kecanduan judi online 

berdasarkan pola transaksi. Kinerja model akan 

ditentukan oleh metrik accuracy, precision, recall, dan 

F1-score guna menentukan tingkat performa dari 

masing-masing metode pada proses klasifikasi. 

Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk 

memberikan gambaran umum tentang seberapa efektif 

algoritma klasifikasi dalam mengidentifikasi 

masalah kecanduan judi online dan membantu 

dalam pemahaman yang lebih baik tentang 

karakteristik pengguna yang berpartisipasi dalam 

perjudian online. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu telah menguji metode 

pembelajaran mesin untuk menganalisis pola perilaku 

perjudian online. Dalam salah satu penelitian, 

algoritma kecerdasan buatan digunkan untuk menebak 

perilaku perjudian yang memiliki masalah dengan 

menggunakan data kegiatan pemain di situs web judi 

online. Ini memperlihatkan bahwa inormasi tentang 

perilaku pengguna bisa dimanfaatkan untuk mengenali 

risiko kecanduan judi pada tahap awal [3]. 

Penelitian lain, menganalisis perubahan perilaku 

pengguna dari waktu ke waktu pada situs judi online 

dengan memanfaatkan data akun pengguna standar. 

Metode pembelajaran mesin dipakai untuk 

menemukan perilaku pemain yang menyebabkan 

perjudian bermasalah, sehingga dapat mendukung 

diagnosis yang lebih tepat [4]. Selain itu, sebuah 

penelitian juga memanfaatkan pembelajaran mesin 

untuk menemukan situs judi online ilegal melalui 

berbagai sumber data. Hasilnya menampilkan bahwa 

model pembelajaran mesin dapat secara optimal 

menidentifikasi beberapa fitur situs judi ilegal [5]. 

Selain itu, beberapa penelitian berfokus untuk 

mengevaluasi kinerja berbagai algoritma klasifikasi 

dalam analisis data. Salah satu penelitian meneliti 

berbagai algoritma pembelajaran mesin dimanfaatkan 

untuk prediksi dalam basis data kesehatan, seperti 

regresi logistik, Random Forest, Support Vector 

Machine, dan k-Nearest Neighbor. Hasilnya 

memperlihatkan bawah metode Support Vector 

Machine (SVM) dan Random Forest memiliki kinerja 

yang kompetitif pada proses klasifikasi [10]. Menurut 

penelitian lain, Support Vector Machine, Random 

Forest, dan XGBoost memiliki kinerja yang sama 

dalam klasifikasi data, dan hasil dari penelitian mereka 

menampilkan bahwa akurasi setiap algoritma 

bergantung pada properti dataset yang digunakan [8]. 

Dalam penelitian lain, algoritma support vector 

machines dan forest random dibandingkan untuk 

menemukan konten berbahaya di situs web. Hasilnya 

menunjukkan bahwa kedua metode tersebut dapat 

menunjukan kemampuan klasifikasi yang efektif pada 

proses identifikasi data [13]. Selanjutnya, metode 

Support Vector Machine (SVM) dan Random Forest 

diaplikasikan dalam penelitian guuna 

mengklasifikasikan penyakit hipertensi yang 

berdasarkan pada data Kesehatan. Hasil dari penelitian 

ini menyatakan bahwa kedua metode tersebut 

menghasilkan capaian yang setara saat memproses 

data Kesehatan [14]. 

Selain metode klasifikasi, Teknik clustering juga 

sering dimanfaatkan pada proses analisis data. Pada 

suatu penelitian, algoritma K-Means yanng fleksibel 

untuk analisis dengan dataset besar. Hasil dari 

penelitian ini memperlihatkan bahwa metode K-

Means cocok untuk mengkategorikan data 

berdasarkan variable yang serupa [12]. Adapun 

penelitian lain yang menerapkan algoritma K-Means 

untuk mengumpulkan data penerima bantuan 

keuangan. Hasil dari penelitian ini memperlihatkan 

bahwa metode K-Means mampu secara optimal dalam 

memetakan data sehingga bisa membantu proses 

evaluasi dan pengambilan Keputusan [11].  

 

2.2. Kecanduan Judi Online 

Kemudahan Akses situs judi online melalui 

perangkat digital tidak luput dari pengaruh teknologi 

di era digital yang berkembang pesat. Kondisi ini 

meningkatkan kemungkinan munculnya masalah judi 

atau kecanduan judi, yang dapat mempengaruhi 

kondisi sosial, ekonomi, dan psikologis seseorang. 

Penelitian lain menemukan bahwa aktivitas 

perjudian online memiliki beberapa ciri-ciri yang 

berbeda dari perjudian konvensional dan dapat 

meningkatkan risiko gangguan perjudian. Pengguna 

yang berpartisipasi dalam forum perjudian online di 

internet mempunyai kecenderungan lebih besar untuk 

mengalami gangguan perjudian serta memperlihatkan 
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pola perilaku perjudian yang dapat berdampak pada 

proses pemulihan dalam waktu yang panjang [1]. 

 

2.3. Algoritma K-Means Clustering 

Clustering adalah metode yang digunakan untuk 

mengkategorikan data berdasarkan seberapa mirip 

karakteristiknya. Salah satu metode clustering yang 

paling populer adalah K-Means, yang memecah data 

ke beberapa cluster berdasarkan rentang antara 

centroid cluster yang terbentuk. 

Algoritma K-Means memiliki beberapa 

kelebihan pada bagian kesederhanaan dan efisiensi 

proses pengkategorian data. Algoritma ini melakukan 

proses berulang guna memperbarui i agar tetap 

konsisten. Akan tetapi, metode K-Means juga 

mempunyai kekurangan seperti tingkat kepekaan 

terhadap pemilihan centroid awal serta kemungkinan 

terkunci pada local optimum [12]. 

 

2.4. Machine Learning 

Machine Learning termasuk ke bagian dari 

teknologi kecerdasan buatan yang mendukung sistem 

komputer dalam menganalisis karakteristik dengan 

memanfaatkan data dan menciptakan keputusan atau 

perkiraan tanpa dirancang secara jelas. Teknik ini 

banyak diaplikasikan dalam bermacam sektor seperti 

analisis data, pengamatan pola perilaku pengguna, 

serta sistem prakiraan berlandaskan data digital. 

Random Forest adalah algoritma klasifikasi yang 

berlandaskan ensemble learning yang menciptakan 

keputusan klasifikasi yang lebih tepat dengan 

mengembangkan pohon keputusan dan 

mengintegrasikan hasil prediksi dari setiap pohon. 

Metode ini dapat mengatasi data dengan jumlah atribut 

yang besar dan juga dapat menurunkan risiko 

overfitting. Random Forest sudah dimanfaatkan dalam 

penelitian terkait analisis perilaku judi online guna 

memperkirakan tingkat risiko masalah perjudian 

berdasarkan data aktivitas pengguna, dan 

memperlihatkan kinerja klasifikasi yang efektif dalam 

menentukan pengguna yang berisiko ketergantungan 

pada judi online [3]. 

Support Vector Machine (SVM) adalah salah satu 

metode machine learning yang paling umum 

diimplementasikan dalam proses klasifikasi data. 

metode ini mengidentifikasi hyperplane yang paling 

tepat, yang dapat mengelompokkan data menjadi dua 

atau lebih kategori dengan jarak pemisah tertinggi. 

SVM dapat mengatasi dataset yang sangat besar dan 

menghasilkan model klasifikasi dengan kemampuan 

adaptasi model yang berkualitas, sehingga metode ini 

banyak diterapkan dalam bermacam penelitian analisis 

data berlandaskan machine learning [15]. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Tahapan penelitian yang dilakukan dalam studi 

ini terdiri dari beberapa proses yaitu, Kajian literatur, 

pengumpulan dataset, preprocessing data, pelabelan 

menggunakan K-means clustering, dan penerapan 

klasifikasi dan dilanjutkan dengan evaluasi 

perbandingan, serta yang terakhir yaitu analisis hasil 

model klasifikasi. 

 

 
Gambar 1. Tahapan Penelitian 

 

3.1. Identifikasi Masalah 

Tahap pertama dalam penelitian ini adalah 

melakukan identifikasi masalah yang berkaitan dengan 

meningkatnya aktivitas judi online yang dapat 

berpengaruh pada perilaku finansial pengguna. Pada 

tahap ini dilakukan observasi pada pola transaksi 

pengguna yang berpeluang memperlihatkan tingkat 

risiko kecanduan judi online. Permasalahan utama 

yang diangkat dalam penelitian ini adalah bagaimana 

mengelompokkan tingkat risiko kecanduan judi online 

berdasarkan pola transaksi serta membandingkan 

performa algoritma klasifikasi yang digunakan. 

 

3.2. Kajian Literatur 

Tahap awal dalam penelitian ini adalah 

mempelajari berbagai referensi seperti jurnal, artikel 

ilmiah, buku, dan publikasi yang berkaitan dengan 

topik penelitian yang membahas tentang kecanduan, 

judi online, mesin pembelajaran, clustering, serta 

metode klasifikasi Random Forest dan Support Vector 

Machine (SVM). Kajian literatur ini dilakukan untuk 

mendapatkan pemahaman tentang gambaran dasar dan 

metode yang sesuai dengan topik penelitian yang dapat 

digunakan sebagai landasan atau acuan dalam 

penelitian [13]. 

 

3.3. Dataset 

Langkah selanjutnya yaitu pengumpulan dataset. 

Dataset yang digunakan dalam penelitian ini 

didapatkan dari platform Mendeley Data 

https://data.mendeley.com/datasets/ yang secara 

terbuka memfasilitasi untuk penelitian. Dataset ini 

meliputi informasi dari aktivitas pengguna perjudian 

online. Dataset ini terdiri dari beragam variabel yang 

menjelaskan perilaku pengguna seperti jumlah 

deposit, total deposit, nilai deposit terbesar, lamanya 

waktu aktivitas pengguna, rata rata aktivitas pengguna, 

dan juga total kerugian bersih yang didapat pengguna. 

 

3.4. Pra-pemrosesan Data 

Prapemrosesan Data adalah langkah penting 

sebelum melakukan proses data mining ataupun 

machine learning dikarenakan kualitas data sangat 

mempengaruhi hasil dari analisis yang terbentuk oleh 

https://data.mendeley.com/datasets/
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model. Prapemrosesan data mencakup Penanganan 

data yang hilang (missing value), pembersihan data 

(data cleaning), transformasi data, dan normalisasi 

data untuk menyelaraskan skala antar atribut [16]. 

Pada penelitian ini, proses dilakukan dengan tahapan 

sebagai berikut: 

a. Penanganan missing value: Mengatasi data yang 

kosong agar tidak mengganggu proses analisis 

dan pelatihan model mesin pembelajaran. 

b. Skewness Check: Digunakan untuk mengetahui 

apakah distribusi data mempunyai kemiringan 

(skewed). 

c. Transformasi logaritmik: diterapkan untuk 

mengurangi pengaruh nilai ekstrem dan 

menormalkan distribusi data. 

d. Normalisasi data: Menggunakan MinMaxScaler 

untuk menyamakan skala fitur dalam rentang 0 

hingga 1. Penting untuk K-means dan Support 

Vector Machine (SVM). 

e. Label Encoding: Mengubah data kategorikal 

menjadi numerikal agar bisa diproses oleh 

algoritma. 

f. Pembagian Data: Dataset dibagi menjadi data 

latih dan data uji dengan perbandingan 80:20 

menggunakan stratified sampling. 

g. Data Scaling: dilakukan menggunakan data latih 

untuk mencegah data leakage pada model. 

 

Dengan melakukan tahap preprocessing, data 

yang sebelumnya masih mentah bisa diolah menjadi 

data yang konsisten dan siap digunakan pada tahap 

selanjutnya yaitu proses clustering menggunakan 

algoritma K-Means serta proses klasifikasi 

menggunakan algoritma Random Forest dan Support 

Vector Machine. 

 

3.5. Clustering K-Means 

K-Means Clustering merupakan salah satu 

metode unsupervised learning dalam data mining yang 

digunakan untuk mengelompokkan data berdasarkan 

tingkat kemiripan antar data. Metode ini bekerja 

dengan cara membagi data ke dalam beberapa 

kelompok (cluster) berdasarkan jarak terdekat 

terhadap pusat cluster (centroid). Algoritma ini 

umumnya digunakan pada data angka karena proses 

pengelompokannya berdasarkan pada perhitungan 

jarak antar data [17]. Langkah-langkah proses K-

Means Clustering adalah sebagai berikut: 

a. Menentukan jumlah cluster (k) yang akan 

dibentuk. 

b. Menentukan titik pusat cluster awal (centroid) 

sebanyak k dengan acak dari data yang ada. 

c. Menghitung jarak setiap data terhadap masing-

masing centroid menggunakan metode 

Euclidean Distance. 

d. Mengelompokkan setiap data ke dalam cluster 

yang mempunyai jarak paling dekat dengan 

centroid. 

e. Menghitung ulang nilai centroid baru 

berdasarkan rata-rata data yang berada pada 

cluster itu. 

f. Melakukan ulang proses perhitungan jarak dan 

pembentukan cluster sampai posisi centroid tidak 

berubah lagi atau sudah meraih kondisi memusat 

atau menyatu. 

Dengan menggunakan perhitungan jarak 

tersebut, setiap data akan diletakkan pada cluster yang 

mempunyai jarak paling dekat dengan centroid 

sehingga terbentuk kelompok data yang mempunyai 

karakteristik sejenis. 

 

3.6. Penerapan Klasifikasi 

Setelah proses clustering selesai, tahapan 

selanjutnya yang dilakukan pada penelitian ini yaitu, 

proses klasifikasi yang dilakukan menggunakan 

algoritma Random Forest dan Support Vector 

Machine (SVM) yang diterapkan menggunakkan 

bahasa pemrograman Python. Kedua algoritma ini 

dipilih karena sering digunakan dalam penelitian 

machine learning dan dapat menangani pola data yang 

cukup kompleks. Random Forest beroperasi dengan 

membentuk sejumlah pohon keputusan (decision tree) 

kemudian setiap pohon akan menghasilkan perkiraan 

masing-masing untuk menentukan kelas akhirnya, 

sedangkan Support Vector Machine (SVM) bekerja 

dengan mencari garis pemisah terbaik (hyperplane) 

yang dapat memisahkan data antar kelas dengan 

margin yang paling besar [14]. 

Dalam penerapannya, model Random Forest 

dikonfigurasi menggunakan beberapa parameter untuk 

mengatur jumlah pohon dan proses pembentukan 

cabang pada setiap pohon keputusan. Sementara itu, 

model Support Vector Machine (SVM) memanfaatkan 

fungsi kernel untuk membantu memetakan data ke 

ruang dimensi yang lebih tinggi sehingga data yang 

tidak dapat dipisahkan secara linear dapat 

diklasifikasikan dengan lebih baik. Kedua model 

kemudian dilatih menggunakan fungsi fit() pada data 

latih, lalu digunakan untuk melakukan prediksi pada 

data uji guna memperoleh hasil klasifikasi dari data 

yang telah diproses sebelumnya [14].  

 

3.7. Analisis Hasil 

Tahap terakhir dalam penelitian ini adalah 

melakukan analisis terhadap hasil klasifikasi yang 

diperoleh dari kedua algoritma. Evaluasi model 

dilakukan dengan menggunakan confusion matrix, 

yaitu tabel yang digunakan untuk melihat 

perbandingan antara hasil perkiraan model dengan 

data asli. Dari confusion matrix tersebut selanjutnya 

dihitung beberapa metrik evaluasi seperti accuracy, 

precision, recall, dan F1-score untuk menghitung 

kinerja model dengan lebih terperinci. 

Accuracy digunakan untuk mengetahui persentase 

keseluruhan perkiraan yang benar dari total data. 

Precision menampilkan seberapa tepat model dalam 

memperkirakan suatu kelas tertentu, sedangkan recall 

mendeskripsikan kemampuan model dalam 
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menemukan seluruh data yang memang termasuk 

dalam kelas tersebut. Sementara itu, F1-score 

merupakan nilai gabungan antara precision dan recall 

yang digunakan untuk memberikan gambaran 

keselarasan performa model, terutama ketika data 

yang digunakan mempunyai jumlah kelas yang tidak 

seimbang. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Distribusi Kelas  

 
Gambar 2. Distribusi Kelas Risiko Kecanduan 

 

Menurut Gambar 1, hasil K-Means Clustering 

dengan k=2 menghasilkan dua kategori risiko 

kecanduan judi online. Dari 2.286 pengguna, 1.617 

pengguna (70,7%) dikategorikan sebagai Risiko 

Rendah, sedangkan 669 pengguna (29,3%) 

dikategorikan sebagai Risiko Tinggi. Distribusi ini 

selaras dengan karakteristik demografi pengguna 

kasino online secara keseluruhan, di mana sebagian 

besar pengguna bersifat kasual dengan keterlibatan 

minimal, sedangkan sebagian kecil menunjukkan 

tanda-tanda perilaku kecanduan. Ketidakseimbangan 

kelas diatasi dengan menggunakan parameter 

class_weight=’balanced’ untuk kedua model. 

 

4.2. Perbandingan Random Forest dan Support 

Vector Machine (SVM) 

 

 
Gambar 3. Laporan Klasifikasi Random Forest. 

 

Tahap pengelompokkan menggunakan algoritma 

Random Forest mendapatkan nilai dari precision, 

recall, f1-score, dan support. Hasil Akurasi Random 

Forest mencapai akurasi total 98,47% pada data 

testing. 

 
Gambar 4. Laporan Klasifikasi Support Vector 

Machine (SVM). 

 

Tahap pengelompokkan menggunakan algoritma 

Support Vector Machine mendapatkan nilai dari 

precision, recall, f1-score, dan support. Support 

Vector Machine yang menggunakan kernel RBF 

mencapai akurasi total 98,03%.  

 

 
Gambar 5. Laporan Perbandingan Klafikasi Random 

Forest dan Support Vector Machine (SVM). 

 

Pada perbandingan per kelas, Random Forest 

mengungguli Support Vector Machine dalam 7 dari 9 

metrik. Pada kelas Rendah, Random Forest 

mengungguli Support Vector Machine dalam Recall 

(0,9877 vs 0,9784, selisih 0,0093) dan F1-Score 

(0,9892 vs 0,9860, selisih 0,0032), sedangkan Support 

Vector Machine sedikit lebih unggul dari Random 

Forest dalam Precision (0,9937 vs 0,9907, selisih 

0,0030). Pada kelas Tinggi, Random Forest 

mengungguli Support Vector Machine dalam 

Precision (0,9704 dibandingkan dengan 0,9496, 

selisih 0,0207) dan F1-Score (0,9740 dibandingkan 

dengan 0,9670, selisih 0,0069), sedangkan Support 

Vector Machine lebih unggul dari Random Forest 

dalam Recall (0,9851 dibandingkan dengan 0,9776, 

selisih 0,0075). 

 

4.3. Confusion Matrix 

Confusion matrix Random Forest menunjukkan 

bahwa dari 324 pengguna Risiko Rendah dalam data 

test, 320 diklasifikasikan secara akurat sebagai 

Rendah, sedangkan 4 salah diidentifikasi sebagai 

Tinggi (false positive). Dari 134 pengguna Risiko 

Tinggi, 131 diidentifikasi secara akurat sebagai 

Tinggi, sedangkan 3 salah diklasifikasikan sebagai 

Rendah (false negative). Kesalahan Random Forest 

keseluruhan berjumlah 7 dari 458 sampel. 
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Gambar 6. Confussion Matrix Random Forest 

 

 
Gambar 7. Confusion Matrix Support Vector Machine 

(SVM). 

 

Confusion matrix Support Vector Machine 

menunjukkan bahwa dari 324 pengguna Risiko 

Rendah, 317 diklasifikasikan secara akurat sebagai 

Risiko Rendah, sedangkan 7 salah diidentifikasi 

sebagai Risiko Tinggi (. Dari 134 pengguna Risiko 

Tinggi, 132 diprediksi secara akurat sebagai Risiko 

Tinggi, sedangkan hanya 2 yang salah diklasifikasikan 

sebagai Risiko Rendah (false negative). Tingkat 

kesalahan keseluruhan untuk Support Vector Machine 

adalah 9 dari 458 sampel. 

 
Gambar 8. Perbandingan Confussion Matrix Random 

Forest dan Support Vector Machine (SVM). 

Menurut tabel perbandingan confusion matrix, 

Random Forest menghasilkan total 7 kesalahan 

prediksi dari 458 data uji, lebih sedikit dibandingkan 9 

kesalahan Support Vector Machine. Random Forest 

menunjukkan keunggulan dalam menekan false 

positive (4 dibandingkan 7), menunjukkan bahwa 

Random Forest lebih presisi dalam menghindari 

tindakan intervensi yang tidak perlu pada pengguna 

berisiko rendah. Satu-satunya keunggulan Support 

Vector Machine adalah lebih sedikitnya false negative 

(2 dibandingkan 3), namun selisihnya hanya satu kasus 

sehingga tidak bermakna secara praktis. Dalam 

konteks deteksi kecanduan judi online, false negative 

merupakan kesalahan yang lebih kritis karena 

pengguna yang benar-benar kecanduan dapat terlewat 

dari program intervensi. Meskipun demikian, secara 

keseluruhan Random Forest tetap unggul sebagai 

model yang lebih baik dengan total kesalahan lebih 

sedikit dan akurasi lebih tinggi. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini secara efektif mengkategorikan 

risiko kecanduan judi online melalui integrasi teknik 

K-Means Clustering dan algoritma supervised 

learning. K-Means secara efektif mengkategorikan 

2.286 pengguna ke dalam dua kategori risiko: Risiko 

Rendah (70,7%) dan Risiko Tinggi (29,3%). Dalam 

membandingkan kedua algorima untuk klasifikasi, 

Random Forest mengungguli Support Vector 

Machine, mencapai akurasi 98,47%, didukung oleh 

perolehan precision, recall, dan F1-Score yang lebih 

baik pada sebagian besar kategori kelas.. Temuan 

penelitian ini menunjukkan bahwasanya Random 

Forest sedikit lebih efisien dalam mengidentifikasi 

risiko kecanduan judi online dibandingkan dengan 

Support Vector Machine. Studi tambahan disarankan 

untuk menggabungkan berbagai atribut perilaku 

pengguna yang lebih luas dan memakai dataset yang 

cakupannya lebih besar untuk meningkatkan 

generalisasi model ke skenario dunia nyata. 
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