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51  Kesimpulan

Berdasarkan hasil eksperimen dan analisis yang telah dilakukan dalam
membandingkan arsitekiur MobileNetV2 dan VGG 16 untuk klasifikasi alfabet
BISINDO pada kondisi dataset lerhalijﬂﬂiird@;;ﬁk kesimpulan sebagai berikut:

a. Implementasi melode  Framgfer Lermne menggunakan  arsitekiur
MohileNetV2 terbukti sangat efektif dalam mengklasifikasikan alfabet
BISINDO mnskmﬁkmhlﬂst keterbatasan data. Hul i -ﬂhln]ul;kun pada
m.ﬂmdmr,ﬂiiﬂm model mampu mengenali £
baik dan mencapai tmgkat akurasi pEnE,'I.LJ!.[Il'I ilhd!lr N&I _gecara cepat,
Man ini mengonfirmasi bahwa bobot pmw ﬁﬂ ImiageNet
memberikan dasar ckstraksi fitur yang kuat dalam pengenalan alfibet
BISINDO. Namun, skenario ini memiliki kekurangan karena kurangnys variasi
datn ﬂ dotaset yang terbatas, sehinggn model memiliki risiko sekadar

@lﬂ (memorization) pola datn latih yang statis dan seragam. Kondisi
.WSEbI.II membuat model pada skenario ini hﬂhﬁ.ﬁnﬂuh (robust) jika
dihadapkan pada variasi kondisi dunia nyata.

b Penerapan teknik Augmentasi Data terbuk secara signifikan meningkatkan
ketangguban (ropustes) model dan kcmm':gumtimi dibandingkan
penggunaan data mentalu Skenario Prop e uktikan performa yang jauh
lebih tangguh sast diadapkan pada ﬂ‘lii. yﬂﬂg‘ﬁ@mmﬂcﬂm berhasil mencapai
titik konvergensi terbaik dengan validation foss terendah sebesar 03075,
Meskipun secara numerik akurasi sedikit menurun menjadi 92.31%, tekmk i
berhasil memperkaya representasi visual dan memaksa model mempelajan fitur
invarian gestur tangan. Hal imi efektif mengatasi msiko model sekadar

menghafal pola data latih, sehingga model tetap akurat saat menghadapi vanas
orientasi dan posisi objek yang kompleks di dunia nyata. Sementara itu,
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mekanisme Early Stopping berfungsi secara presisi untuk menghentikan
pelatihan pada titik optimal di epoch ke-186, sehingga mencegah pemborosan
wiktu komputasi serta menghindan degradasi akurasi akibat overtreining.

¢. Arsitektur MobileNetV2 mampu menghasilkan keseimbangan yang sangat
optimal antara akurasi tinggi dan efisiensi waktu komputasi. Melalui skenario
Benchmark sebagai pembanding dengan konfigurasi eksperimen yang identik,
MobileNetV2 tnbul:n jauh mwﬁmm arsitektur VGG16, yang
mhﬂh Mﬂm mﬂ A 91.31% ﬂilgmwnklu pelatihan
‘hanya - 35.01 menit, sedangkan VGG 16 yang memiliki parameter lebih masif
Justru gagal L:nnwr#lﬁtm stahil denganm m&.ungl:ﬂ B1% dan
mmm waktu pelatihan jauh lebih lamae, }'lﬂu-ﬂ* ﬂm Hasil im
-memvalid: rupakan solusi yang
ﬁ.tunluk sistem pengenalan msyoral yang IeS]:nmsE. urm pada
kdﬂﬁikﬂﬁalu&n dataset dan sumber daya komputasi.

i bahwa penggunann arsttekiur fightweigh! me

- Berdasarkan kendala yang dihadapi selama proses penclitian serta hasil
evaluasi yang diperoleh, berikut adalsh beberapa saran untuk pengembangan
a. Perlussan dataset dan varissi lingkungon smﬂﬂhﬂlnhm karena penelitian

ini masih terbatas pada dataset statis m_{mljl: sampel yang minim.
Pencliti selanjutnya perlu menambah jumlah sampel data dan memperbanyak
variasi kondisi pengambilan gambar, seperti tingkat pencahayaan yang berbeds
serta penggunaan latar belakang yang kompleks (compler backgrownd), untuk
menguji ketangguhan (robusiness) model dalam skenario dunia nyata,



ol

b, Implementasi pada perangkat bergerak (mobife) menjodi  langkah
pengembangan yang strategis mengingal efisiensi arsitekiur MobileNetV2 yang
terbukti ringan dan cepat dibandingkan arsitektur pembanding. Fokus penelitian
berikutnya dapat diarhkan pada tahap deployment model ke dalam aplikasi
berbasis Android atau i0S secara real-time guna memberikan dampak praktis
yang lebih besar bagi komunitas Tuli dalam berkomunikasi sehari-hari.
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