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Abstract 

 Interaksi manusia dan teknologi telah mengalami perubahan signifikan, terutama 
dengan adanya teknologi deteksi mimik wajah. Ekspresi wajah adalah komponen penting dalam 
komunikasi non-verbal, yang menyampaikan informasi emosional dalam interaksi sehari-hari. 
Deteksi mimik wajah menggunakan Teachable Machine menawarkan cara mudah dan cepat 
untuk mengenali dan menafsirkan ekspresi wajah. Teachable Machine adalah alat berbasis 
antarmuka grafis web yang memungkinkan pengguna membuat model klasifikasi pembelajaran 
mesin tanpa memerlukan keahlian teknis mendalam. Teknologi ini dirancang untuk 
mempermudah pemahaman tentang cara kerja pembelajaran mesin, khususnya bagi mereka 
yang tidak memiliki latar belakang teknis. 
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1. Pendahuluan 
Dalam era digital yang semakin maju, 
interaksi antara manusia dan teknologi telah 
mengalami transformasi yang signifikan. 
Salah satu teknologi yang memainkan peran 
penting dalam perubahan ini adalah deteksi 
mimik wajah. “Facial recognition system is a 
most useful computer application or device 
that can identify individuals based on their 
unique facial characteristics.” (Ms. Manisha 
Urkude et al., 2015) 
Melalui ekspresi wajah, seseorang dapat 
menunjukkan perasaan seperti kebahagiaan, 
kesedihan, kemarahan, ketakutan, kejijikan, 
dan keterkejutan. “Ekspresi wajah 
merupakan cara pengungkapan atau proses 
menyatakan maksud tertentu seperti sedih, 
bahagia, terkejut, takut, marah dan bad 
mood.” (Rizal et al., 2019) 
Perkembangan pesat dalam bidang 
kecerdasan buatan (AI) dan pengolahan citra 
telah mendorong kemajuan teknologi deteksi 
mimik wajah. Algoritma pembelajaran mesin, 
terutama yang berbasis jaringan saraf dalam 
(deep learning), telah memungkinkan sistem 
untuk mengenali ekspresi wajah dengan 
tingkat akurasi yang tinggi. “Deep learning is 
an important area of active research today in 
the field of computer science. Deep learning 
and neural networks may be an intimidating 

concept, but since it is increasingly popular 
these days.” (Millstein, 2018) 
Semua mesin atau perangkat yang 
menggunakan teknologi otomatis seperti 
deteksi wajah ini tidak bisa secara langsung 
mendeteksi apa yang diinginkan pembuat 
atau pengguna. Untuk mencapai tujuan 
tersebut dibutuhkan Machine Learning. 
Teachable Machine Learning adalah proyek 
dari Google yang bertujuan untuk 
memperkenalkan konsep machine learning 
(pembelajaran mesin) kepada pemula secara 
interaktif dan menyenangkan. “A Teachable 
Machine is a kind of machine learning web-
based tool for general persons.” (Ahorsu et 
al., 2022) 
Deteksi mimik wajah menggunakan 
Teachable Machine menawarkan cara yang 
mudah dan cepat untuk mengembangkan 
aplikasi yang dapat mengenali dan 
menafsirkan ekspresi wajah. “Open source-
based object recognition using teachable 
machines has been widely researched for 
various case studies including; image type 
recognition of plant seeds, face object 
recognition where the accuracy success rate 
can reach 99.8% by utilizing the teachable 
machine.” (Malahina et al., 2022) Meskipun 
ada tantangan yang harus diatasi, potensi 
aplikasi teknologi ini dalam meningkatkan 
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keamanan, kesehatan, pemasaran, dan 
interaksi manusia-komputer membuatnya 
layak untuk dieksplorasi lebih lanjut. Dengan 
pendekatan yang tepat dan perhatian 
terhadap isu-isu etika, teknologi ini dapat 
memberikan kontribusi signifikan terhadap 
kemajuan berbagai bidang kehidupan. 
 
2. Metode Penelitian 

 
2.1. Machine Learning 

Machine Learning adalah cabang 
dari kecerdasan buatan yang berfokus pada 
pengembangan algoritma dan model statistik 
yang memungkinkan komputer untuk 
melakukan tugas tanpa instruksi eksplisit. 
Sebaliknya, sistem ini belajar dari data dan 
meningkatkan kinerjanya seiring waktu. 
“Machine learning is the practice of 
programming computers to learn from data” 
(Russell, 2018) 

 
2.2. Teachable Machine 

“Teachable Machine adalah alat 
berbasis GUI web untuk membuat model 
klasifikasi pembelajaran mesin khusus tanpa 
memerlukan keahlian teknis khusus. Kami 
menciptakannya untuk membantu siswa, 
guru, desainer, dan lainnya belajar tentang 
pembelajaran mesin dengan membuat dan 
menggunakan model klasifikasi mereka 
sendiri” (Carney et al., 2020) 

 
2.3. Tensorflow 

“TensorFlow adalah salah satu 
platform paling populer, atau bahkan yang 
paling populer. Platform ini digunakan oleh 
raksasa teknologi seperti PayPal dan eBay. 
Sama seperti produk perangkat lunak 
lainnya, TensorFlow juga rentan terhadap 
kegagalan keamanan yang sering kali 
disebabkan oleh kerentanan perangkat lunak 
(cacat yang diakibatkan oleh kesalahan 
dalam spesifikasi, implementasi, atau 
konfigurasi perangkat lunak)” (Filus & 

Domańska, 2023) 
 
2.4. Convolutional Neural Networks 
(CNN) 

“Convolutional Neural Network 
(CNN) merupakan subset dari AI yang telah 
muncul sebagai alat yang kuat untuk 
berbagai tugas termasuk pengenalan 
gambar, pengenalan suara, Natural 
Language Processing (NLP), dan bahkan di 
bidang genomika, di mana mereka telah 
digunakan untuk mengklasifikasikan urutan 
DNA” (Krichen, 2023) 

 
2.5. Image Classification 
Image Classification adalah proses 
mengkategorikan gambar ke dalam 
kelompok atau kelas yang telah ditentukan 
berdasarkan konten visualnya. “The 
operation of grouping or sorting image pixels, 
typically based on the pixel spectral values 
into categories (or themes), is known as 
image classification” (Stacy A. C. Nelson & 

Khorram, 2019) 
 

2.6. Citra Analog 
“Jadi citra analog adalah citra yang terdiri dari 
sinyal-sinyal frekuensi elektromagnetis yang 
belum dibedakan sehingga pada umumnya 
tidak dapat ditentukan ukurannya” 
(Purwanto, 2020) 

 
2.7. Citra Digital 
“Citra digital adalah citra yang dibentuk dari 
sinyal digital yang bersifat diskrit. Citra 
analog dihasilkan dari alat akuisisi citra 
analog, contohnya adalah mata manusia dan 
kamera analog” (Yuhandri et al., 2022) 
 
2.8. Flutter 
“Flutter adalah kerangka kerja lintas platform 
yang bertujuan untuk mengembangkan 
aplikasi mobile dengan performa tinggi. 
Flutter pertama kali dirilis secara publik pada 
tahun 2016 oleh Google. Flutter 
menggunakan mesin rendering berperforma 
tinggi untuk merender setiap komponen 
tampilan dengan menggunakan mesinnya 
sendiri. Ini memberikan kesempatan untuk 
membangun aplikasi yang memiliki performa 
setinggi aplikasi asli (native)” (Tashildar et al., 
2020) 
 
2.9. Tensorflow 
Regularization adalah teknik yang digunakan 
untuk mengurangi overfitting atau noise. 
Adalah kondisi di mana sistem mampu 
belajar dengan baik dengan data pelatihan, 
namun tidak dapat menggeneralisasi dengan 
data uji. “Dropout adalah teknik yang dapat 
digunakan untuk mencegah overfitting serta 
mempercepat proses pelatihan. Dropout 
menghilangkan neuron yang berupa hidden 
maupun layer yang terlihat pada jaringan. 
Neuron yang hilang akan dipilih secara acak 
oleh sistem dengan probabilitas dari nol 
hingga satu” (Eduardo Christianto et al., 
2021) Berikut gambaran dari proses saat 
adanya dropout: 
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Gambar 1. Dropout Regularization 

Sumber: (南七炼丹师, 2021) 

 
2.10. Smartphone 
Smartphone adalah sebuah benda (alat atau 
barang eletronik) teknologi kecil yang 
memiliki fungsi khusus, tetapi sering 
diasosiasikan sebagai sebuah inovasi atau 
barang baru. Smartphone merupakan ponsel 
multimedia yang menggabungkan 
fungsionalitas PC dan headset sehingga 
menghasilkan gadget yang mewah, di 
manaterdapat pesan teks, kamera, pemutar 
musik, video, game, akses email, tv digital, 
search engine, pengelola informasi pribadi, 
fitur GPS, jasa telepon internet dan 
sebagainya. “Smartphones are material 
objects that can be used as fashion 
accessories or as markers of status or 
religion”(Daniel Miller et al., 2021). 
Smartphone dapat dilihat pada Gambar II.2 

 
Gambar 2. Smartphone 
Sumber: (mi.co.id, 2024) 

 
2.11. Flowchart 
“Flowchart adalah diagram yang digunakan 
untuk menggambarkan sebuah algoritma 
yang terstruktur dan mudah dipahami oleh 
orang lain. Dengan menggunakan gambar 
suatu tahapan masalah akan lebih mudah 
untuk dipahami. Banyak perangkat lunak 
yang memberikan kemudahan dalam 

menggambar flowchart” (Ni Nyoman Emang 
Smrti et al., 2023) 
 

 
Gambar 3. Flowchart 

Sumber: (Gudang Sejuta Ilmu, 2024) 
 
2.12. Metode Perancangan HDLC 
“Dalam pembuatan suatu sistem, 
perancangan merupakan tahapan yang 
sangat penting untuk dilakukan, dalam 
perancangan software maupun hardware. 
Metode perancangan HDLC (Hardware 
Development Life Cycle) diambil untuk 
mengembangkan sistem yang terdiri dari 
tahap-tahap yaitu perancangan, desain, 
implemntasi dan pengujian” (Frobenius et al., 
2023) 
 
2.13. Python 
“Python is a free general-purpose 
programming language with beautiful syntax. 
It is available across many platforms 
including Windows, Linux and Mac OS. Due 
to its inherently easy to learn nature along 
with Object Oriented features, Python is used 
to develop and demonstrate applications 
quickly” (Gowrishankar S. & Veena A, 2018) 
 
2.14. Google Colab 
Google Colab, atau Google Colaboratory, 
adalah layanan gratis dari Google Research 
yang memungkinkan pengguna menulis dan 
menjalankan kode Python di browser. Colab 
sangat populer di kalangan ilmuwan data, 
peneliti machine learning, dan pengembang 
karena kemudahan penggunaannya dan 
dukungan penuh terhadap pustaka dan alat 
Python yang umum digunakan. 
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3. Hasil dan Pembahasan 
Sistem deteksi wajah Shop n’ Go 

menggunakan Teachable Machine, yang 
dimana projek ini telah melewati penginputan 
dan berbagai proses. Dibawah ini adalah 
berbagai hasil dari proses yang telah 
dilakukan agar menjadi aplikasi yang bisa 
berjalan dengan lancar. 

 
3.1. Teachable Machine 

Pada Teachable Machine terdapat 
menu yang Bernama Under the Hood yang 
ketika di klik, akan muncul berbagai grafik 
dan statistik yang menyimpulkan hasil dari 
model yang telah menjalani proses training. 
 
3.1.1. Accuracy Per Class 

Menampilkan metrik yang 
menunjukkan seberapa baik model dalam 
mengklasifikasikan setiap kelas individu dari 
dataset yang digunakan untuk training. 

 
Gambar 4. Tampilan Accuracy per class 

Sumber: Penelitian (2024) 
 
3.1.2. Confusion Matrix  
Confusion Matrix adalah tabel yang 
digunakan untuk mengevaluasi kinerja 
algoritma klasifikasi. Tabel ini menunjukkan 
perbandingan antara prediksi model dan nilai 
sebenarnya dari data yang diuji. 

 
Gambar 5. Tampilan Confusion Matrix 

Sumber: Penelitian (2024) 
 
 
3.1.3. Accuracy per Epoch 

Bagian ini menunjukkan akurasi 
model pada setiap epoch selama proses 
training. Epoch adalah satu siklus penuh 
yang dilakukan pada dataset yang telah di 
training. 

 
Gambar 6. Tampilan Accuracy per Epoch 

Sumber: Penelitian (2024) 
 
3.1.3. Loss per Epoch 

Menunjukkan nilai loss (kerugian) 
model pada setiap epoch selama proses 
pelatihan. Loss adalah ukuran seberapa baik 
atau buruk model memprediksi hasil yang 
diinginkan, dengan nilai yang lebih rendah 
menunjukkan prediksi yang lebih baik.  

 
Gambar 7. Tampilan Loss per Epoch 

Sumber: Penelitian (2024) 
 
 
3.2. Hasil Pengujian 

 
3.2.1. Pengujian Model Menggunakan 
Inferensi 

Setelah selesai Training Model, 
Model bisa di export untuk diolah lebih lanjut. 
Disini Model akan diuji menggunakan 
Inferensi model.  

 
Gambar 8. Tampilan Output Inferensi Model 



x 
RESPONSIF  ISSN: XXXX-XXXX  

 

Title of Paper.. Title of Paper..  (First Author) 

Sumber: Penelitian (2024) 
 

 
Gambar 9. Tampilan Output Inferensi Model 

Sumber: Penelitian (2024) 
 

Berdasarkan pada gambar 8 dan 9 
akurasi pada model masih dibilang sangat 
kurang karena akurasinya hanya 0.56 atau 
sekitar 50%, setelah dicoba menggunakan 
foto tersenyum dan tidak ada ekspresi, model 
masih mengidentifikasi gambar-gambar 
tersebut sebagai sad. 

 
3.2.2. Pengujian Model menggunakan 
Dropout Regularization 

Penggunaan metode Dropout 
Regularization berupaya untuk membuat 
model lebih akurat dan membuang gambar 
yang berpotensi untuk mengurangi akurasi 
dari model. 

 
Gambar 10. Output Dropout Regulatization 

Sumber: Penelitian (2024) 
 

Pada gambar 10 model akurasi 
menunjukkan sebesar 93% setelah dites 
sebanyak 25 kali, sebelumnya model hanya 
dites sebanyak 10 kali dan hasilnya hanya 
69% saja. Hasil akurasi lebih dari 85% sudah 
sangat bagus dalam mendeteksi wajah. 
 
3.2.3. Pengujian Model di Aplikasi 
Android 

Pengujian yang terakhir yaitu 
pengujian Model dengan memasukkan 
model ke aplikasi mobile apakah berjalan 
dengan baik atau tidak. 

 
A. Pengujian pertama yaitu pengujian 
dengan “Pilih dari Galeri”. Gambar yang 
diambil yaitu gambar-gambar dari dataset. 

 
Gambar 11. Tampilan Aplikasi Mobile 

Sumber: Penelitian (2024) 
 

B. Pengujian pertama yaitu pengujian 
dengan “Pilih dari Galeri”. Gambar yang 
diambil yaitu gambar-gambar dari dataset. 

 
Gambar 12. Tampilan Aplikasi Mobile 

Sumber: Penelitian (2024) 
 

C. Pengujian ketiga yaitu mencoba 
menggunakan “Ambil Foto”, yaitu mengambil 
gambar langsung dari kamera. 
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Gambar 13. Tampilan Aplikasi Mobile 

Sumber: Penelitian (2024) 
 
Demikian pengujian model yang 

telah di training di Teachable Machine. 
Dengan menguji model yang telah 
dimasukkan kedalam aplikasi mobile, 
gambar-gambar diatas adalah bukti untuk 
pengujian yang berjalan lancar atau tidak 
lancar. Ada 1 gambar yang kurang akurat 
disaat mencoba menggunakan ambil foto 
langsung dengan kamera. Jadi projek ini 
masih ada kekurangan dan butuh perbaikan 
lagi. 

 
4. Kesimpulan 

Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan sistem deteksi mimik wajah 
pada aplikasi Shop n’ Go menggunakan 
Teachable Machine. Setelah diolah dengan 
berbagai macam cara dan menggunakan 
metode-metode yang dianggap akan 
menaikkan persentase akurasi, sistem 
berhasil mencapai akurasi yang cukup 
memuaskan dengan rata-rata 95% keatas. 
Walaupun masih ada beberapa faktor dan 
sebab yang bisa mengurangi keakuratan 
prediksi pada sistem. Pengujian Hipotesis 
menunjukkan bahwa akurasi rata-rata pada 

gambar 90% yang bisa dibilang sudah cukup 
akurat dalam mengidentifikasi mimik wajah. 
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