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Gym Center merupakan sebuah pusat kebugaran yang bersifat jasa menyediakan 

pelayanan dan fasilitas di dalamnya, dituntut dapat memberikan kepuasan kepada 
para pengguna jasa tersebut yaitu member atau non member. Pelayanan dan fasilitas 

gym center adalah sebuah point penting dalam berdirinya gym center. Pada gym xyz 

terjadi pelanggan yang berhenti dan meninggalkan layanan yang telah diberikan. 

Perilaku pelanggan yang meninggalkan layanan yang diberikan gym disebut sebagai 
churn. Oleh karena itu perlu dilakukan langkah untuk mengetahui churn pada 

perusahaan gym ini dengan menggunakan sebuah metode dari Machine Learning. 

Dalam penelitian ini menggunakan 2 kategori pelangan berlangganan dan pelanggan 

tidak berlangganan setelah dilakukan analisa dengan menggunakan pendekatan 
machine learning dengan menggunakan metode support vector machine 

menghasilkan nilai akurasi sebesar 79% untuk kembali berlangganan. 
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1. PENDAHULUAN 

Gym Center merupakan sebuah pusat kebugaran yang bersifat jasa menyediakan pelayanan dan 

fasilitas di dalamnya, Pelayanan dan fasilitas gym center adalah sebuah point penting dalam 

berdirinya gym center. Berhubungan dengan kenyamanan, pelayanan yang baik, keamanan, 

keselamatan, keteraturan, sarana, dan prasarana yang lengkap dan modern didukung dengan 

manajemen yang berkualitas dan tawaran harga yang terjangkau adalah salah satu faktor 

pendukung gym center untuk mampu bersaing dalam industri penyedia jasa kebugaran. Pada gym 

xyz terjadi pelanggan yang berhenti dan meninggalkan layanan yang telah diberikan. Perilaku 

pelanggan yang meninggalkan layanan yang diberikan gym disebut sebagai churn. Masalah 

pelanggan yang tidak kembali menjadi fenomena dimana pelanggan meninggalkan layanan setelah 

melakukan pendaftaran membership pada xyz gym dan tidak kembali untuk melakukan 

pendaftaran kembali ketika masa aktif membership pelanggan telah berakhir. Mengenali indikasi 

potensi churn, memuaskan kebutuhan pelanggan, memulihkan dan membangun kembali loyalitas 

adalah tindakan yang seharusnya membantu perusahaan organisasi meminimalkan biaya untuk 

mendapatkan pelanggan yang baru [1]. Berdasarkan turunnya tingkat pelanggan yang melakukan 

pendaftaran churn perlu dilakukan sebuah analisa yang akan bermanfaat bagi perusahaan, oleh 

sebab itu perlu dilakukan langkah untuk mengetahui churn pada perusahaan gym ini dengan 

menggunakan sebuah metode dari Machine Learning. Salah satu metode machine learning yang 

akan digunakan ialah support vector machine, SVM memiliki banyak keunggulan yang berbeda 

daripada metode lain, seperti sangat akurat, efisien secara waktu, kemampuan generalisasi yang 
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baik, serta kurang rentan terhadap masalah over-fitting. Oleh sebab itu, SVM sangat cocok untuk 

kasus customer churn yang sangat membutuhkan efisien secara waktu dan akurasi yang tinggi 

sehingga perusahaan telekomunikasi dapat menangani kasus customer churn dengan baik[2] 
 

2. METODE PENELITIAN 

2.1 Kecerdasan Buatan ( Artificial Inteligent) 

Kecerdasan buatan (AI) adalah bagian dari ilmu komputer yang memungkinkan mesin (komputer) 

melakukan pekerjaan seperti dan mirip dengan manusia [3][4]. sedangkan menurut pakpahan [5] 

Kecerdasan buatan adalah bidang ilmu komputer yang mempelajari bagaimana memastikan bahwa 

komputer memiliki kecerdasan seperti manusia, seperti kemampuan mengenali pola, kemampuan 

belajar, dan kemampuan mengambil keputusan. 

2.1.1 Machine Learning 

Machine learning adalah bidang interdisipliner yang luas yang dibangun atas konsep dari ilmu 

komputer, statistik, ilmu kognitif, teknik, teori pengoptimalan dan banyak disiplin matematika dan 

sains[6]. Pembelajaran mesin dapat diklasifikasikan menjadi dua kategori besar yaitu supervised 

machine learning dan unsupervised machine learning[7]. 
2.2 Support Vector Machine   

Metode Support Vector Machine (SVM) adalah sistem pembelajaran yang menggunakan ruang 

hipotetik fungsi linier dalam fitur berdimensi tinggi dan dilatih menggunakan algoritma 

pembelajaran berdasarkan teori optimisasi [8]. Di dalam beberapa kasus klasifikasi, mencoba 

menemukan batas keputusan optimal untuk memisahkan dua kelas. Ketika dua kelas poin dalam 

set pelatihan dapat dipisahkan secara linier oleh hyper-plane, hyper-plane akan memisahkan dua 

kelompok titik dalam pelatihan ditetapkan dengan margin terbesar. Data  dinotasikan  sebagai  𝑥⃗ 

→𝑖  ∈ 𝑅2 sedangkan label masing-masing dinotasikan 𝑦𝑖 ∈ {1,0} untuk 𝑖 = 1,2, … , 𝑙 yang mana 

l adalah banyaknya data. Asumsi kedua kelas 1 dan 0 dapat terpisah secara sempurna oleh 

hyperplane berdimensi 𝑑 yang didefinisikan pada Persamaan 1 

𝑤⃗⃗⃗ → ∙  𝑥⃗ →  + b =  0 

     (1) 

Pola 𝑥⃗ →  yang termasuk kelas 1 dapat dirumuskan sebagai pola yang memenuhi pertidaksamaan 

(2) 

𝑤⃗⃗⃗ → ∙  𝑥⃗ → +𝑏 ≤ 1 

 (2) 

Sedangkan pola 𝑥⃗→  yang termasuk kelas 0 dirumuskan dengan pertidaksamaan (3) 

𝑤 ⃗ → ∙  𝑥 ⃗ → +𝑏 ≤ 1 

 (3) 

Margin terbesar dapat ditemukan dengan memaksimalkan nilai jarak antara hyperplane dan titik  

terdekatnya dengan persamaan (4) 

1

∣∣ w⃗ →∣∣

 

                                                        (4) 

Hal ini dapat dirumuskan sebagai quadratic programming problem yaitu mencari titik minimal  

persamaan 5 dengan memperhatikan constraint persamaan 6 
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         min r(𝑤)) 

w⃗⃗ →
=

1

2
∣∣ w⃗ →∣∣2

 

                                          (5) 

Problem ini dapat dipecahkan dengan berbagai teknik komputasi di antaranya Langrange 

Multiplier, seperti ditunjukkan pada Persamaan (7).  

y(w⃗ → ∙  x⃗ → i)  −  1 ≥  0, ∀I 
(6) 

L(w⃗⃗⃗⃗ →, b, α) =
1

2
∣∣ w⃗⃗⃗⃗ →∣∣2− ∑ 𝛼𝑖 (𝑦𝑖((w⃗⃗⃗⃗ → ∙ 𝑥𝑖 + 𝑏) − 1)) , 𝑖 = 1,2, … , 𝑙1

𝑖=1
  (7) 

𝛼𝑖 adalah Langrange multipliers, yang bernilai nol atau positif 𝛼𝑖 ≥ 0. Nilai optimal dari 

persamaan (8) dapat dihitung dengan meminimalkan 𝐿 terhadap 𝑤⃗→ dan 𝑏 dan memaksimalkan 𝐿 

terhadap 𝛼𝑖. Berdasarkan sifat bahwa pada titik optimal 𝐿 = 0, persamaan (9) dapat dimodifikasi  

sebagai maksimalisasi problem yang hanya mengandung 𝛼𝑖. 

∑ 𝛼𝑖 −
1

2
∑ 𝛼𝑖

𝑖

𝑖,𝑗=1

𝛼𝑗𝑦𝑖

𝑖

𝑖=1

𝑦𝑗
𝑥
→

𝑖
→

∙ 
𝑥
→

𝑦
→

 

 

dari hasil perhitungan diperoleh 𝛼𝑖yang kebanyakan bernilai positif. Data yang berkorelasi 

dengan 𝛼𝑖 yang positif inilah yang disebut support vector. 

𝛼𝑖 ≥ 0(𝑖 = 1,2, … , 𝑙) ∑ 𝛼𝑖

𝑙

𝑖=1

𝑦𝑖 = 0     

 

 

Rumus diatas merupakan langkah untuk menemukan lokasi hyperplane  ini  merupakan  inti  dari  

proses  pembelajaran  pada  SVM. Dimana Hyperplane pemisah yang terbaik diantara kedua kelas 

ditemukan dengan cara mengukur margin hyperplane dan mencari titik maksimalnya 

2.3 Pelanggan 

Pelanggan adalah orang-orang yang kegiatannya membeli dan menggunakan suatu produk, baik 

barang maupun jasa secara terus menerus. Pelanggan atau pemakai suatu produk adalah orang-

orang yang berhubungan secara langsung maupun tidak langsung dengan perusahaan-perusahaan 

bisnis [9] 

2.4 Flowchart 

Flowchart adalah representasi diagram dari langkah-langkah dari suatu algoritma [10] Dalam 

diagram alur, kotak dengan bentuk berbeda digunakan untuk menunjukkan jenis operasi yang 

berbeda. Kotak-kotak ini kemudian dihubungkan oleh garis dengan panah yang menunjukkan 

aliran atau arah yang harus dilalui untuk mengetahui langkah selanjutnya. 
2.5 Pyton 

Bahasa pemrograman python dibuat oleh Guido van Rossum dari Belanda pada tahun 1990. 

Python merupakan bahasa pemrograman yang dapat mengeksekusi sejumlah instruksi multifungsi 

secara langsung (interpretatif) dengan metode pemrograman berorientasi objek dan menggunakan 

semantik dinamis untuk memberikan tingkat keterbacaan sintaks[11] 

2.6 XYZ Gym 
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XYZ Gym merupakan Fitness Center yang berdiri sejak tahun 2018 dan sudah memiliki sebanyak 

5 cabang gym. Kenyamanan dan harga yang terjangkau menjadi hal utama yang diusung oleh Xyz 

Gym sehingga pengalaman fitness yang menyenangkan dapat dinikmati semua kalangan 

menengah. Visi utama Xyz Gym adalah untuk memberikan solusi sehat bagi masyarakat[12]. 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1.  Pengujian Sistem 

Pada bagian ini akan dilampirkan hasil analisis yang dilakukan dengan menggunakan metode 

support vector machine(svm).  

3.1.1. Import Data 

Data yang akan digunakan diupload dalam bentuk csv kemudian 5 data teratas akan ditampilkan 

yang dapat dilihat pada gambar.1 

 

Gambar  1. Import Data 

3.1.2. Pembagian Data bedasarkan jenis kelamin 

Pembagian data bedasarkan jenis kelamin yang akan ditunjukkan dalam bentuk pie chart yang 

dapat dilihat pada gambar 2 dari 1000 data terdapat 53,7 % Laki laki dan 46,3 berjenis kelamin 

perempuan. 

 
Gambar  2.Pembagian data bedasarkan jenis kelamin 

3.1.3. Perbandingan minat dengan lokasi 
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Perbandingan minat pelanggan dengan lokasi pelanggan yang dilampirkan pada gambar 3. 

 

Gambar  3. Perbandingan Minat dengan Lokasi 

3.1.4. Persebaran Umur Pelanggan 

Persebaran pelanggan yang terdapat dalam xyz gym bedasarkan rentang umur akan ditampilkan 

pada Gambar 

 

Gambar  4. Persebaran Umur Pelanggan 

3.1.5. Metode Support Vector Machine 

Akan dilakukan perhitungan menggunakan metode svm berdasarkan data uji dan data test yang 

telah dimasukkan yang akan ditampilkan pada Gambar 5. 
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Gambar  5. Metode Support Vector 

3.1.6. Klasifikasi Data 

Akan dilakukan prediksi klasifikasi pada data yang telah diolah yang dapat dilihat pada gambar 

 

Gambar  6. Klasifikasi Data 

 3.1.7. Akurasi  

akan ditampilan akurasi dari analisis yang dilakukan dyang ditampilkan pada gambar 7 

 

Gambar  7. Akurasi 



96 

 

Methotika : Jurnal Ilmiah Teknik Informatika Vol.3, No.2 Oktober 2023 : 90-96 

 

 
4. KESIMPULAN 

Dari hasil pengujian sistem yang telah dilakukan maka dapat diambil beberapa kesimpulan 

diantaranya Penerapan pendekatan machine learning pada analisis perputaran pelanggan pada xyz 

gym dapat dilakukan setelah melalui beberapa tahapan cleansing data, train dan test data serta 

klasifikasi data dengan svm berdasarkan klasifikasi dari variabel geografi, umur, gender, tenor dan 

exited. Penerapan metode svm pada analisis perputaran pelanggan pada xyz gym dengan 

perbadingan data test dan train 65%:35% menghasilkan nilai akurasi sebesar 79% untuk kembali 

berlangganan. 
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