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Deteksi Promosi Judi Online Pada Pesan Donasi Menggunakan Large 

Language Model  

 

Abstrak 

 

 

Penelitian ini mengembangkan aplikasi deteksi promosi judi online pada pesan donasi 

menggunakan Large Language Model  (LLM) dari OpenAI API untuk meningkatkan 

keamanan pengguna platform donasi streaming. Sistem menghadirkan fitur login, 
pencarian streamer, pemberian donasi, serta deteksi otomatis pesan promosi judi. 

Pengujian fungsi aplikasi menggunakan metode Black Box menunjukkan semua fitur 

berjalan dengan baik tanpa kendala. Evaluasi dilakukan dengan mengukur tingkat 

kepuasan pengguna melalui Net Promoter Score (NPS) sebesar 72,73 yang menunjukkan 
loyalitas baik, serta System Usability Scale (SUS) dengan nilai rata-rata 84,55 yang 

menandakan kemudahan penggunaan aplikasi. Selain itu, evaluasi matriks pada sistem 

deteksi menggunakan metrik presisi, recall, dan F1-score memperlihatkan sistem memiliki 
akurasi deteksi yang cukup efektif walaupun masih ada peluang perbaikan dengan 

perluasan data latih dan optimasi model. Penelitian ini mendemonstrasikan solusi yang 

efektif untuk mengurangi konten promosi judi online dalam pesan donasi, sekaligus 
memberikan dasar pengembangan lebih lanjut untuk peningkatan akurasi deteksi dan 

peningkatan antarmuka pengguna. 

 

Kata kunci: deteksi tekst, kecerdasan buatan, judi online,
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Dalam era digital yang terus berkembang, penyebaran promosi judi online melalui 

berbagai saluran komunikasi, termasuk pesan donasi kepada konten kreator, 

menjadi fenomena yang mengkhawatirkan. Aktivitas perjudian online tidak hanya 

melanggar hukum di Indonesia, tetapi juga berdampak negatif pada masyarakat, 

seperti peningkatan kecanduan, kerugian finansial, dan gangguan sosial. Secara 

hukum, Indonesia memiliki berbagai regulasi yang melarang aktivitas perjudian, 

termasuk perjudian online. Pasal 27 ayat (2) Undang Undang Nomor 11 Tahun 2008 

tentang Informasi dan Transaksi Elektronik (UU ITE) melarang distribusi konten 

bermuatan perjudian. Pelanggaran terhadap ketentuan ini dapat dikenakan pidana 

penjara hingga 6 tahun dan/atau denda maksimal Rp1 miliar (Ramadhan D. , 2022). 

Selain itu, Pasal 303 dan 303 bis Kitab Undang Undang Hukum Pidana (KUHP) 

mengatur sanksi pidana bagi pelaku perjudian, termasuk yang dilakukan secara 

online (Parsaoran, 2024). 

Dampak negatif dari judi online meluas ke berbagai aspek kehidupan masyarakat. 

Secara psikologis, judi online dapat menyebabkan kecanduan yang berujung pada 

gangguan mental seperti depresi dan kecemasan . Secara finansial, individu yang 

terjebak dalam perjudian online sering mengalami kerugian besar yang berpotensi 

menyebabkan kebangkrutan. Selain itu, dampak sosialnya meliputi meningkatnya 

angka kejahatan seperti penipuan dan pencucian uang yang sering kali terkait 

dengan aktivitas perjudian online (Sirola, 2020). Fenomena ini juga memberikan 

dampak negatif pada keluarga dan lingkungan, seperti konflik rumah tangga dan 

pengabaian tanggung jawab sosial. 

Perkembangan teknologi kecerdasan buatan / Artificial Intelligence (AI) 

menawarkan solusi potensial untuk mendeteksi dan mencegah penyalahgunaan 

teknologi dalam aktivitas ilegal. Salah satu inovasi signifikan adalah  LLM, model 

pembelajaran mesin berbasis teks yang mampu memahami, menganalisis, dan 

menghasilkan bahasa alami. Kemampuan ini memungkinkan LLM diterapkan 
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dalam mendeteksi konten mencurigakan, termasuk promosi judi online dalam 

berbagai format pesan teks. 

Beberapa penelitian telah dilakukan terkait pemanfaatan LLM untuk mendeteksi 

aktivitas ilegal, termasuk promosi judi online. Penelitian oleh Zhao et al. (Zhao X. 

e., 2022) mengembangkan model berbasis BERT untuk mendeteksi konten ilegal 

pada platform media sosial, yang menunjukkan akurasi tinggi dalam 

mengidentifikasi pola bahasa mencurigakan. Studi lain oleh Chen et al. (Chen, 

2023)menggunakan GPT untuk mendeteksi spam dan konten promosi ilegal dalam 

email, termasuk perjudian online, dengan tingkat F1 score yang signifikan. Selain 

itu, penelitian oleh Liu et al. (Liu, 2021) mengeksplorasi penerapan transformer 

models untuk moderasi konten pada platform streaming, yang relevan dengan 

deteksi pesan donasi yang mengandung promosi ilegal. 

Namun, penelitian khusus mengenai pemanfaatan LLM dalam mendeteksi promosi 

judi online yang disisipkan dalam pesan donasi kepada konten kreator masih 

terbatas. Padahal, pesan donasi sering menjadi jalur komunikasi langsung antara 

audiens dan kreator, yang dapat dimanfaatkan oleh pihak tidak bertanggung jawab 

untuk menyisipkan promosi ilegal. Fenomena ini tidak hanya merugikan konten 

kreator secara reputasi, tetapi juga mengancam keamanan pengguna yang terpapar 

pesan tersebut. 

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana LLM 

dapat diterapkan dalam mendeteksi promosi judi online pada pesan donasi kepada 

konten kreator. Dengan demikian, diharapkan dapat memberikan kontribusi praktis 

dalam pengembangan teknologi anti penyalahgunaan dan mendukung upaya 

menciptakan lingkungan digital yang lebih sehat dan aman. 

1.2.Perumusan Masalah 

1. Bagaimana LLM dapat mendeteksi promosi judi online pada pesan donasi? 

2. Bagaimana mengukur akurasi penerapan LLM dalam mengidentifikasi 

pesan promosi judi online? 
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1.3.Batasan Masalah 

1. Konteks pesan pada penelitian ini fokus pada pesan teks yang dikirim 

melalui platform donasi kepada konten kreator 

2. Jenis konten promosi mencakup deteksi promosi terkait judi online dan 

tidak mencakup bentuk promosi lainnya (misalnya, narkoba, pornografi, 

atau produk palsu). 

3. Teknik Penyamaran Teks mencakup deteksi promosi dengan berbagai 

teknik penyamaran, seperti penggunaan angka, simbol, atau pengubahan 

huruf, namun tidak mencakup pesan yang dienkripsi atau berbentuk gambar. 

4. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah aplikasi berbasis 

web yang dapat mendeteksi dan mengidentifikasi promosi judi online dalam 

pesan donasi secara otomatis. 

5. Data yang digunakan dalam penelitian ini akan berasal dari dua sumber 

utama: dataset yang diambil dari Kaggle berjudul "Deteksi Judi Online" dan 

data tambahan yang dikumpulkan melalui teknik scraping manual dari 

berbagai sumber online. Berikut tautan dataset yang digunakan : 

https://www.kaggle.com/datasets/yaemico/deteksi judi online 

6. Penelitian ini akan menggunakan model GPT 4o sebagai Large Language 

Model (LLM) untuk mendeteksi promosi judi online. Peneliti tidak akan 

mengembangkan model baru, melainkan akan memanfaatkan model yang 

sudah ada dan melakukan fine tuning sesuai dengan kebutuhan penelitian 

7. Penelitian ini tidak mencakup aspek manajemen dana donasi. Peneliti tidak 

akan melakukan analisis atau evaluasi terhadap penggunaan dana donasi 

yang diterima oleh organisasi atau individu. Fokus utama adalah pada 

analisis konten pesan dan bukan pada aspek finansial. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 
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1) Mengembangkan sistem deteksi otomatis yang memanfaatkan Large 

Language Model (LLM) untuk mengidentifikasi pesan promosi judi online 

dalam pesan donasi kepada konten kreator. 

2) Untuk mengukur akurasi LLM, peneliti menggunakan metriks evaluasi 

seperti presisi, recall, dan F1 Score. 

1.4.2 Manfaat  

1) Meningkatkan keamanan dan kenyamanan pengguna platform donasi 

dengan mencegah pesan promosi judi online yang dapat merugikan atau 

melanggar hukum 

2) Membantu konten kreator untuk memfokuskan perhatian mereka pada 

interaksi yang positif dengan pendukung mereka tanpa terganggu oleh 

promosi ilegal atau merugikan.(Konten kreator dapat lebih fokus pada 

interaksi yang positif ) 

3) Pengembangan lebih jauh aplikasi ini dapat menanggulangi penyebaran 

promosi judi online di platform digital, sehingga dapat mendukung 

terciptanya lingkungan digital yang lebih aman dan sehat. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Skripsi berjudul "Deteksi Promosi Judi Online pada Pesan Donasi Menggunakan 

Large Language Model" berhasil mengembangkan aplikasi dengan fitur utama 

seperti login/register, pencarian halaman streamer, pemberian donasi lengkap 

dengan pengisian data donatur, serta deteksi otomatis promosi judi pada pesan 

donasi menggunakan teknologi . Aplikasi ini dibangun menggunakan teknologi 

canggih seperti OpenAI API, Clerk, Next.js, TypeScript, Tailwind CSS, tRPC, 

Xendit, dan Pusher yang terintegrasi dengan baik. Pengujian Black Box 

menunjukkan seluruh fungsi berjalan sesuai spesifikasi, dengan evaluasi performa 

melalui NPS 72,73 dan skor SUS 84,55 yang mencerminkan kepuasan dan 

kemudahan penggunaan tinggi. Sistem mampu mendeteksi promosi judi secara 

efektif, meski masih ada potensi pengembangan untuk peningkatan akurasi dan 

cakupan analisis lebih luas. 

5.2 Saran 

Untuk saran pengembangan selanjutnya : 

1. Mengembangkan algoritma untuk mendeteksi berbagai jenis konten 

berbahaya lain, misalnya promosi narkoba, penipuan, atau ujaran kebencian 

dalam pesan donasi. 

2. Melakukan fine-tuning model Large Language Model dengan dataset yang 

lebih besar dan relevan secara berkala agar akurasi deteksi lebih tinggi dan 

adaptif terhadap pola bahasa baru. 
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