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ABSTRAK 

 

Perkembangan pesat judi online telah menimbulkan masalah infiltrasi iklan ke situs-situs 

non-perjudian di Indonesia, menuntut upaya pengembangan sistem deteksi otomatis. 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan sistem deteksi infiltrasi iklan judi online 

menggunakan Multimodal Data Fusion dengan mengintegrasikan fitur semantik teks dan 

fitur visual dari tangkapan layar. Metodologi penelitian mengadopsi pendekatan 

Waterfall, diawali dengan pengumpulan dataset sebanyak 868 data yang terdiri dari 542 

situs non-perjudian, 326 situs perjudian menggunakan teknik otomatisasi peramban dan 

klasifikasi manual. Fitur semantik diekstraksi dari teks hasil Optical Character 

Recognition (OCR) yang kemudian diubah menjadi representasi vektor menggunakan 

Word2Vec, lalu diproses oleh Bidirectional Long Short-Term Memory (Bi-LSTM) untuk 

menangkap dependensi kontekstual jangka panjang. Sementara itu, fitur visual 

didapatkan melalui model Residual Network 34 (ResNet34) yang memanfaatkan model 

pretrained dari pustaka TorchVision. Kedua fitur ini kemudian diintegrasikan 

menggunakan teknik Multimodal Data Fusion, di mana masing-masing model diproses 

oleh Multi Layer Perceptron (MLP) dan digabungkan untuk klasifikasi akhir, 

mengombinasikan keputusan dari kedua modalitas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

sistem ini berhasil mendeteksi infiltrasi iklan judi online dengan kemampuan deteksi yang 

lebih baik pada model gabungan dibandingkan singlemodal, serta implementasi sistem 

dengan antarmuka pengguna berbasis kerangka kerja Django telah dikembangkan, 

memberikan solusi interaktif bagi pemerintah Indonesia dalam mengidentifikasi situs-

situs yang tersusupi iklan judi online secara otomatis. 

Kata Kunci: Deteksi Iklan Judi Online, Multimodal Data Fusion, Bi-LSTM, ResNet34, 

Multi Layer Perceptron, Web Scraping.  

  



 

ABSTRACT 

 

The rapid spread of online gambling has caused problems with the entry of 

advertisements into non-gambling sites in Indonesia, requiring efforts to develop an 

automatic detection system. This study aims to develop an online gambling advertisement 

infiltration detection system using Multimodal Data Fusion by integrating semantic text 

features and visual features from screenshots. The research methodology adopts the 

Waterfall approach, starting with the collection of 868 datasets consisting of 542 non-

gambling sites, 326 gambling sites using automatic browser techniques and manual 

classification. Semantic features are extracted from the text of Optical Character 

Recognition (OCR) results which are then converted into vector representations using 

Word2Vec, then processed by Bi-Directional Long Short-Term Memory (Bi-LSTM) to 

capture long-term contextual dependencies. Meanwhile, visual features are obtained 

through the Residual Network 34 (ResNet34) model which utilizes a pretrained model 

from the TorchVision library. These two features are then integrated using the 

Multimodal Data Fusion technique, where each model is processed by a Multi Layer 

Perceptron (MLP) and combined for the final classification, combining decisions from 

both modalities. The results of the study show that this system successfully detects online 

gambling ad infiltration with better detection capabilities in the combined model 

compared to singlemodal, and an implementation system with a user interface based on 

the Django framework has been developed, providing an interactive solution for the 

Indonesian government in identifying sites infiltrated by online gambling ads 

automatically. 

Keywords: Online Gambling Ads Detection, Multimodal Data Fusion, Bi-LSTM, 

ResNet34, Multi Layer Perceptron, Web Scraping 

  



 

KATA PENGANTAR 

 

Puji syukur saya panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas limpahan rahmat 

dan karunia-Nya, sehingga saya dapat menyelesaikan penelitian ini. Adapun penelitian 

ini disusun sebagai bentuk dokumentasi atas seluruh kegiatan yang telah dilakukan 

selama menjalani penyusunan tugas akhir dengan judul Sistem Deteksi Infiltrasi Iklan 

Judi Online Dengan Multimodal Data Fusion Menggunakan Multi Layer Perceptron. 

Dalam proses penyusunan penelitian ini, saya tidak dapat melakukannya tanpa 

dukungan, bimbingan, dan arahan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, dengan rasa 

hormat yang mendalam, saya menyampaikan ucapan terima kasih kepada : 

1. Bapak I Nyoman Abdi, S.E., M.eCom. selaku Direktur Politeknik Negeri Bali. 

2. Bapak Prof. Dr.I Nyoman Gede Arya Astawa,ST.,M.Kom. selaku Ketua Jurusan 

Teknologi Informasi Politeknik Negeri Bali. 

3. Ibu Ni Gusti Ayu Putu Harry Saptarini,S.Kom., M.Cs. selaku Ketua Program 

Studi Teknologi Rekayasa Perangkat Lunak Politeknik Negeri Bali. 

4. Ibu Putu Indah Ciptayani, S.Kom.,M.Cs. selaku dosen pembimbing pertama . 

5. Bapak I Wayan Budi Sentana, S.T., M.Kom. PhD. selaku dosen pembimbing 

kedua. 

6. Orang tua penulis yang selalu memberikan dukungan. 

7. Serta seluruh keluarga dan teman-teman yang telah memberikan dukungan serta 

motivasi selama penyusunan tulisan ini sehingga dapat selesai tepat pada 

waktunya. 

Berkat dukungan dari semua pihak yang telah disebutkan, saya dapat menyelesaikan 

penelitian ini dengan baik. Saya menyadari bahwa penelitian ini masih jauh dari kata 

sempurna. Oleh karena itu, saya sangat terbuka terhadap kritik dan saran yang konstruktif 

guna menyempurnakan penelitian ini di masa mendatang. 

Bukit Jimbaran, …………..………  

 

 

Kadek Dwika Ananda 



 

 

DAFTAR ISI 

Halaman 

HALAMAN PERSETUJUAN UJIAN SKRIPSI .............................................................. i 

HALAMAN PENGESAHAN SKRIPSI .......................................................................... ii 

HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN KARYA SKRIPSI ..................................... iii 

ABSTRAK ....................................................................................................................... iv 

KATA PENGANTAR ..................................................................................................... vi 

DAFTAR ISI ................................................................................................................... vii 

DAFTAR TABEL ............................................................................................................ ix 

DAFTAR GAMBAR ........................................................................................................ x 

BAB I PENDAHULUAN ..................................................................................... 1 

1.1. Latar Belakang ...................................................................................................... 1 

1.2. Perumusan Masalah .............................................................................................. 3 

1.3. Batasan Masalah.................................................................................................... 3 

1.4. Tujuan Penelitian .................................................................................................. 3 

1.5. Manfaat Penelitian ................................................................................................ 3 

1.6. Sistematika Penulisan ........................................................................................... 4 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA .......................................................................... 5 

2.1. Penelitian Sebelumnya .......................................................................................... 5 

2.2. Landasan Teori ...................................................................................................... 6 

BAB III METODE PENELITIAN ................................................................... 16 

3.1. Objek dan Metode Penelitian .............................................................................. 16 

3.2. Analisis dan Kondisi Eksisting ........................................................................... 19 

3.3. Rancangan Penelitian .......................................................................................... 19 

3.4. Pengujian Penelitian ............................................................................................ 26 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ........................................................... 29 

4.1. Hasil Implementasi Sistem ............................................................................. 29 

4.2. Hasil Pengujian ............................................................................................... 47 

4.3. Pembahasan Hasil Implementasi dan Pengujian ............................................ 63 



 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ............................................................. 66 

5.1. Kesimpulan ..................................................................................................... 66 

5.2. Saran ............................................................................................................... 66 

DAFTAR PUSTAKA ......................................................................................... 68 

 

  



 

DAFTAR TABEL 

Halaman 

Tabel 2.1. Confusion Matrix [17] ................................................................................... 12 

Tabel 2.2. Standar simbol pada Flowchart [22] .............................................................. 14 

Tabel 3.1. Contoh Confusion Matrix .............................................................................. 27 

Tabel 4.1. Tabel Confusion Matrix hasil pelatihan konfigurasi parameter model 

semantik pertama ............................................................................................................ 48 

Tabel 4.2. Tabel Confusion Matrix hasil pelatihan konfigurasi model semantik kedua 50 

Tabel 4.3. Tabel Confusion Matrix hasil pelatihan konfigurasi model visual pertama .. 51 

Tabel 4.4. Tabel Confusion Matrix hasil pelatihan konfigurasi model visual kedua ..... 52 

Tabel 4.5. Confusion Matrix hasil pelatihan model semantik ........................................ 54 

Tabel 4.6. Confusion Matrix hasil pelatihan model visual ............................................. 56 

Tabel 4.7. Tabel Confusion Matrix hasil pelatihan fitur gabungan ................................ 57 

Tabel 4.8. Tabel Black Box Testing Sistem ................................................................... 57 

Tabel 4.9. Tabel hasil pengetesan pertama pada data baru ............................................. 60 

Tabel 4.10. Tabel hasil pengetesan kedua pada data baru .............................................. 61 

Tabel 4.11. Tabel Confusion Matrix hasil deteksi terhadap data baru berdasarkan fitur 

sematik ............................................................................................................................ 62 

Tabel 4.12. Tabel Confusion Matrix hasil deteksi terhadap data baru berdasarkan fitur 

visual ............................................................................................................................... 62 

Tabel 4.13. Tabel Confusion Matrix hasil deteksi terhadap data baru berdasarkan fitur 

gabungan ......................................................................................................................... 63 

Tabel 4.14. Tabel perbandingan hasil metrik evaluasi model ........................................ 64 

  



 

DAFTAR GAMBAR 

Halaman 

Gambar 2.1. Blok Residual pada Arsitektur ResNet34 [12] ............................................. 8 

Gambar 2.2. Model Word2Vec [14] ................................................................................. 9 

Gambar 2.3. Struktur jaringan Bi-LSTM [14] ................................................................ 10 

Gambar 2.4. Grafik fungsi aktivasi ReLU [16] .............................................................. 10 

Gambar 2.5. Grafik fungsi aktivasi Sigmoid [16] .......................................................... 11 

Gambar 2.6. Model Pengembangan Waterfall [20] ........................................................ 13 

Gambar 3.1. Flowchart sistem penangkap layar peramban otomatis ............................. 20 

Gambar 3.2. Flowchart sistem ekstraksi data teks .......................................................... 20 

Gambar 3.3. Flowchart sistem pendeteksi dengan data teks .......................................... 21 

Gambar 3.4. Flowchart sistem pendeteksi dengan data visual ....................................... 22 

Gambar 3.5. Flowchart sistem pendeteksi dengan data gabungan ................................. 22 

Gambar 3.6. Proses lengkap Multimodal Data Fusion ................................................... 23 

Gambar 3.7. Flowchart sistem utama ............................................................................. 24 

Gambar 3.8. Wireframe sistem dengan input bertipe kata kunci .................................... 24 

Gambar 3.9. Wireframe sistem dengan input bertipe domain url ................................... 25 

Gambar 3.10. Wireframe sistem dengan input bertipe impor gambar ............................ 25 

Gambar 3.11. Wireframe sistem output hasil deteksi ..................................................... 26 

Gambar 3.12. Wireframe riwayat hasil deteksi .............................................................. 26 

Gambar 4.1. Contoh data visual ...................................................................................... 31 

Gambar 4.2. Hasil penyesuaian data visual .................................................................... 31 

Gambar 4.3. Contoh teks hasil OCR............................................................................... 32 

Gambar 4.4. Kode dan hasil dari mengubah huruf menjadi huruf kecil ......................... 32 

Gambar 4.5. Kode dan hasil menghilangkan karakter non-ASCII ................................. 33 

Gambar 4.6. Kode dan hasil menghilangkan tanda baca ................................................ 33 

Gambar 4.7. Kode dan hasil menghilangkan spasi berlebih ........................................... 34 

Gambar 4.8. Kode dan hasil menghilangkan stopword dan kata pendek ....................... 34 

Gambar 4.9. Kode dan hasil menghilangkan kata yang mengandung nomor ................ 35 

Gambar 4.10. Kode dan hasil stemming kata .................................................................. 35 

Gambar 4.11. Direktor penyimpanan dataset ................................................................. 36 

Gambar 4.12. Konfigurasi Word2Vec yang digunakan. ................................................ 37 



 

Gambar 4.13. Kode dari arsitektur program pelatihan model semantik ......................... 38 

Gambar 4.14. Kode dari arsitektur program pelatihan model visual .............................. 39 

Gambar 4.15. Kode dari arsitektur program pelatihan model gabungan ........................ 39 

Gambar 4.16. Tampilan halaman login .......................................................................... 40 

Gambar 4.17. Tampilan halaman utama ......................................................................... 40 

Gambar 4.18. Tampilan halaman input berdasarkan kata kunci ..................................... 40 

Gambar 4.19. Kode program sistem pendeteksi berdasarkan input berupa kata kunci .. 41 

Gambar 4.20. Tampilan halaman input berdasarkan domain ......................................... 42 

Gambar 4.21. Kode program sistem pendeteksi berdasarkan input berupa domain url . 42 

Gambar 4.22. Tampilan halaman input berdasarkan input file ....................................... 43 

Gambar 4.23. Kode program sistem pendeteksi berdasarkan input berupa file ............. 44 

Gambar 4.24. Tampilan halaman riwayat hasil pendeteksi ............................................ 45 

Gambar 4.25. Tampilan halaman detail riwayat hasil pendeteksi .................................. 45 

Gambar 4.26. Tampilan halaman ketika sistem sedang memproses input ..................... 46 

Gambar 4.27. Struktur database sistem .......................................................................... 46 

Gambar 4.28. Grafik hasil pelatihan konfigurasi parameter model semantik pertama .. 48 

Gambar 4.29. Grafik hasil pelatihan konfigurasi parameter model semantik kedua ...... 49 

Gambar 4.30. Grafik hasil pelatihan konfigurasi model visual pertama ........................ 51 

Gambar 4.31. Grafik hasil pelatihan konfigurasi model visual kedua ............................ 52 

Gambar 4.32. Grafik hasil pelatihan konfigurasi model gabungan pertama .................. 53 

Gambar 4.33. Grafik hasil pelatihan konfigurasi model gabungan kedua ...................... 54 

 

  



 

DAFTAR LAMPIRAN 

Halaman 

Lampiran 1. Lampiran Pernyataan Telah Menyelesaikan Bimbingan Skripsi ............... 71 

Lampiran 2. Form Bimbingan Skripsi Pembimbing 1 .................................................... 72 

Lampiran 3. Form Bimbingan Skripsi Pembimbing 2 .................................................... 73 

Lampiran 4. Lembar Perbaikan Ujian Komperhensif Pembimbing ............................... 74 

Lampiran 5. Lembar Perbaikan Ujian Komperhensif Penguji 1 .................................... 75 

Lampiran 6. Lembar Perbaikan Ujian Komperhensif Penguji 2 .................................... 76 



Skripsi – Prodi Teknologi Rekayasa Perangkat Lunak – Teknologi Informasi – PNB –- 2025 1 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1.  Latar Belakang 

Perjudian merupakan aktivitas mempertaruhkan sesuatu yang bernilai, dengan 

kesadaran akan risiko dan harapan tertentu terkait hasil yang belum pasti dari suatu 

permainan, pertandingan, kompetisi, atau kejadian lainnya. Ketidakpastian ini 

memunculkan berbagai harapan yang tidak sesuai dan menimbulkan ketegangan 

psikologis pada setiap penjudi. Keinginan kuat untuk mengubah nasib seringkali memicu 

kecanduan untuk terus mencoba peruntungan. Masalah ini semakin kompleks ketika 

diperburuk oleh kesulitan ekonomi. Tekanan ekonomi yang semakin berat mendorong 

sebagian orang mencari jalan pintas, termasuk melalui perjudian [1]. Aktivitas perjudian 

yang menggunakan media digital dan dilakukan secara online disebut dengan judi online. 

Aktivitas perjudian di Indonesia telah diatur melalui peraturan perundang-undangan 

yang berlaku. Aturan tersebut tercantum dalam Pasal 303 ayat (3) KUHP yang mengatur 

segala kegiatan yang termasuk kegiatan perjudian. Kemudian dilanjutkan dengan Pasal 

27 ayat (2) UU ITE sebagai pengaturan tindakan terhadap perjudian daring dan 

dilanjutkan dengan Pasal 45 ayat (2) UU ITE sebagai ancaman bagi pihak yang dengan 

sengaja mendistribusikan dan membuat dapat diaksesnya perjudian daring dengan 

ancaman hukuman maksimal 6 tahun penjara dan denda 1 miliar rupiah. Dengan 

demikian, segala bentuk perjudian di Indonesia telah dikategorikan sebagai aktivitas 

ilegal [2]. 

Meski sudah dikategorikan sebagai aktivitas yang ilegal, judi online masih terus 

berkembang dan menawarkan berbagai variasi kepada penggunanya, sehingga 

memberikan kebebasan kepada mereka dan mengakibatkan para pemain judi online akan 

terus mengalami kecanduan [2]. Tercatat omzet penghasilan dari transaksi judi online di 

Indonesia mencapai Rp. 327 Triliun pada tahun 2023 dan telah tercatat mencapai Rp. 100 

triliun pada kuartal pertama tahun 2024 [3]. Saat ini, iklan judi online di Indonesia telah 

menyusup ke dalam situs-situs yang tidak berkaitan dengan perjudian atau disebut dengan 

infiltrasi iklan judi online. 

Melihat dampak negatif yang ditimbulkan oleh judi online, maka diperlukan upaya 

untuk membatasi penyebaran terhadap situs-situs tersebut, terutama infiltrasi iklan pada 

situs yang tidak ada kaitannya dengan perjudian. Sehingga, penelitian ini dibuat untuk 
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mengembangkan sistem deteksi infiltrasi iklan judi online secara otomatis menggunakan 

Multimodal Data Fusion dengan mengintegrasikan 2 jenis data berupa fitur semantik teks 

dan fitur visual dari gambar tangkapan layar yang berisikan teks dalam melatih sistem 

pendeteksi, memberikan peluang untuk menciptakan sistem pendeteksi yang lebih akurat 

[4]. 

Penelitian Liu dkk. [5], membuat sistem pendeteksi situs berbahaya dengan satu 

modal data berupa gambar tangkapan layar situs web. Penelitian tersebut menyimpulkan 

bahwa pendekatan klasifikasi teks menggunakan teknik crawling situs web dinilai kurang 

optimal dalam penerapan praktisnya. Alasan utamanya adalah banyaknya spam 

pengalihan dan spam iframe tersembunyi menyebabkan rendahnya recall rate. Sebagai 

alternatif, metode deteksi visual dinilai lebih efektif dalam mengatasi permasalahan spam. 

Penelitian tersebut menggunakan pendekatan CNN untuk klasifikasi visual.  

Beberapa penelitian sebelumnya telah membuktikan efektivitas dari metode 

Multimodal Data Fusion [4], [6]. Dengan mengombinasikan fitur semantik serta fitur 

visual pada gambar mampu menghasilkan metrik evaluasi pada standar yang memuaskan. 

Penelitian tersebut telah menguji berbagai metode untuk mengekstrak fitur semantik dan 

fitur visual untuk mendapat hasil deteksi terbaik. Kedua penelitian tersebut menggunakan 

Optical Character Recognition (OCR) untuk mengekstrak teks pada gambar. Namun, fitur 

semantik teks dan fitur visual didapatkan dengan metode yang berbeda. Penelitian Wang 

dkk. [4] menggunakan Bi-LSTM digunakan untuk mendapatkan fitur semantik pada teks 

dan ResNet34 digunakan pada fitur visual. Penelitian tersebut juga membandingkan 

metode CNN untuk mendapatkan fitur visual, hasilnya ResNet34 mendapatkan akurasi 

yang lebih tinggi daripada CNN. Sedangkan Penelitian Wang dkk. [6], menggunakan 

BERT Text Encoder untuk mendapatkan fitur semantik teks dan CLIP Image Encoder 

digunakan untuk mendapatkan fitur visual.  

Dari ketiga penelitian tersebut, penelitian Wang dkk. [4], telah mengombinasikan 

kedua penelitian lainnya untuk mendapatkan nilai akurasi paling tinggi dengan fokus 

pendeteksian hanya pada situs perjudian. Sehingga penelitian tersebut akan dijadikan 

acuan dalam penelitian ini untuk dikembangkan menjadi sistem pendeteksi infiltrasi iklan 

judi online di Indonesia. Penelitian yang serupa belum banyak dilakukan di Indonesia 

sehingga harapannya penelitian ini dapat menjadi salah satu kontribusi nyata dalam 

menanggulangi fenomena judi online di Indonesia, khususnya untuk pemerintah 

Indonesia agar dapat mengidentifikasi infiltrasi iklan judi online secara otomatis. 
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Penelitian ini juga diharapkan dapat membuka peluang untuk dikembangkan dan 

diintegrasikan lebih lanjut pada sistem penanggulangan judi online di Indonesia. 

1.2.  Perumusan Masalah 

Berdasarkan penjabaran dari latar belakang dari penelitian, maka penelitian ini 

berfokus kepada : 

a. Bagaimana cara mengumpulkan dataset yang digunakan dalam sistem pendeteksi 

iklan judi online? 

b. Bagaimana cara mendapatkan fitur semantik pada dataset? 

c. Bagaimana cara mendapatkan fitur visual pada dataset? 

d. Bagaimana cara membangun sistem pendeteksi iklan judi online dengan 

mengintegrasikan fitur semantik dan fitur visual? 

1.3.  Batasan Masalah 

Pada penelitian ini konsep dari pengembangan sistem akan dibatasi pada ruang 

lingkup seperti berikut : 

a. Sistem mendeteksi iklan dengan bahasa Indonesia. 

b. Implementasi sistem berbasis situs web menggunakan framework Django. 

c. Pendeteksi iklan dikembangkan untuk iklan dengan media situs web. 

d. Sistem tidak melakukan tindakan lebih lanjut ketika suatu situs dinyatakan 

terfiltrasi iklan judi online. 

1.4.  Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dibuatnya penelitian ini adalah : 

a. Untuk mengumpulkan dataset yang digunakan dalam melatih sistem pendeteksi 

infiltrasi iklan judi online. 

b. Untuk mendapatkan fitur semantik pada dataset. 

c. Untuk mendapatkan fitur visual pada dataset. 

d. Untuk mengembangkan sistem pendeteksi iklan judi online dengan 

mengintegrasikan Multimodal Data Fusion berbasis fitur semantik dan fitur visual. 

1.5.  Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini secara akademik dapat digunakan sebagai referensi bagi 

peneliti lain dan menjadi bahan ajar terhadap pengembangan di bidang terkait. Penelitian 
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ini secara aplikatif menjadi salah satu solusi untuk pemerintah Indonesia dalam 

mengidentifikasi situs web yang tersusupi iklan judi online secara otomatis. 

1.6.  Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

BAB I: PENDAHULUAN 

Bab ini memuat tentang latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

penelitian, dan manfaat penelitian serta sistematika penulisan penelitian. 

BAB II: TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini memuat tentang uraian dan kutipan buku-buku, teori-teori atau bahan Pustaka 

yang berkaitan dengan penelitian yang sedang dilakukan sebagai dasar dan landasan 

dalam penyelesaian perancangan dan pembangunan sistem serta masalah yang dihadapi. 

BAB III: METODE PENELITIAN 

Bab ini memuat tentang analisis sistem dalam penelitian. Di sini juga dijelaskan metode-

metode yang digunakan selama proses pengembangan, serta perancangan sistem berupa 

Flowmap, dan Wireframe. 

BAB IV: HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini memuat tentang evaluasi terhadap sistem yang telah dibangun disertai dengan 

hasil pengujian dan implementasi sistem yang telah dilakukan untuk penelitian. 

BAB V: KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini memuat tentang uraian mengenai kesimpulan dan saran yang perlu disampaikan 

mengenai tugas akhir yang telah dikerjakan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1.  Kesimpulan 

Penelitian ini telah berhasil mengembangkan sistem pendeteksi iklan judi online 

dengan mengintegrasikan fitur semantik dan fitur visual. Dari hasil tersebut dapat ditarik 

kesimpulan untuk menjawab perancangan rumusan masalah : 

1. Dataset untuk sistem pendeteksi iklan judi online berhasil dikumpulkan sebanyak 868 

data yang terdiri dari 542 situs non perjudian, dan 326 situs perjudian. Pengumpulan 

dataset dilakukan dengan membangun sistem pengumpulan dataset otomatis yang 

memanfaatkan alat otomatisasi peramban untuk mempercepat proses pengumpulan 

data. Namun untuk klasifikasi data dilakukan secara manual untuk memperoleh data 

klasifikasi yang lebih akurat.  

2. Fitur semantik dari dataset berhasil diekstraksi menggunakan arsitektur Bi-directional 

Long Short-Term Memory (Bi-LSTM). Bi-LSTM mampu memberikan kontekstual 

jangka panjang pada teks yang terkandung dalam iklan judi online. Representasi 

vektor yang dihasilkan dari Bi-LSTM memberikan informasi tekstual untuk proses 

klasifikasi. 

3. Fitur visual dari dataset berhasil diekstraksi menggunakan model berarsitektur 

Residual Network dengan lapisan sebanyak 34 atau sering disebut ResNet34. 

Arsitektur yang digunakan menggunakan model pretrained yang tersedia pada pustaka 

TorchVision. Sehingga mampu mengekstraksi representasi visual dari data yang 

tersedia.  

4. Sistem pendeteksi iklan judi online berhasil dibangun dengan mengintegrasikan fitur 

semantik yang dihasilkan oleh Bi-LSTM dan fitur visual yang dihasilkan oleh 

ResNet34. Integrasi ini dilakukan melalui teknik Multimodal Data Fusion dengan 

mengombinasikan kedua model tersebut untuk menentukan keputusan akhir sistem 

pendeteksian. 

5.2.  Saran 

Berdasarkan temuan dan keterbatasan penelitian ini, terdapat beberapa saran yang 

untuk pengembangan di masa mendatang diantaranya: 
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1. Pengembangan metode otomatisasi peramban agar sistem pendeteksi mampu 

memperoleh data dari situs yang tidak dapat diakses atau tidak valid. 

2. Melakukan pengembangan model menggunakan dataset yang lebih baik dari segi 

kuantitas maupun kualitas. Agar menghasilkan model yang mampu mengenali variasi 

iklan judi online yang lebih luas, termasuk iklan dari platform media sosial yang 

berbeda, dan tren iklan judi yang baru muncul.  

3. Mengintegrasikan berbagai teknik integrasi fitur misalnya, early fusion, late fusion, 

atau intermediate fusion untuk dieksplorasi lebih lanjut untuk menemukan metode 

penggabungan fitur semantik dan visual yang paling optimal, yang dapat 

memaksimalkan sinergi antara kedua modalitas. 

Dengan mempertimbangkan saran-saran ini, diharapkan sistem pendeteksi iklan judi 

online dapat terus dikembangkan menjadi lebih akurat, efisien, dan adaptif terhadap 

perubahan taktik yang digunakan oleh pihak yang tidak bertanggung jawab. 
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