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ABSTRACT

The game consisting of rock, paper and scissors is a type of traditional game which is still often used by various
groups of people. The game consisting of a choice of rock, paper and scissors is very popular all over the world
because it is easy to play. Using the CNN supervised learning method can be used to classify labeled data. The CNN
method is very effective in recognizing digital images because it is applied based on how the human brain recognizes
visual images. This study aims to apply the CNN method in classifying hand objects in rock, paper, and scissors
games. Next, using object image processing software to implement rock, paper, and scissors games. The stages in
the CNN classification process include dataset collection, training and testing, CNN design, and accuracy. Based
on the calculations and experimental findings, it can be concluded that the application of CNN for image
classification describes the best results in the classification of rock, paper, and scissors images as evidenced by the

results of the average accuracy of the study of 99%.
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I. PENDAHULUAN

Permainan yang terdiri dari pilihan batu, kertas, dan
gunting menjadi salah satu permainan tradisional yang
masih sering digunakan oleh berbagai kalangan
masyarakat. Permainan yang terdiri dari batu, gunting,
dan kertas ini sudah banyak digemari di berbagai
belahan dunia karena permainan tersebut mudah dalam
memainkannya. Dengan menggunakan tangan Kkita
sudah bisa memainkannya [1].

Pada setiap bentuk dan pergerakan tangan setiap orang
mempunya ciri khas tersendiri ketika memainkan
permainan batu, kertas, dan gunting. Maka, sebelum
mengembangkan game batu, kertas, dan gunting
diperlukannya suatu tahapan untuk mengklasifikasikan
citra [2]. Untuk mengklasifikasikan citra, terdapat
berbagai cara yang dapat digunakan, diantaranya :
metode Convolutional Neural Network (CNN),
Support Vector Machine (SVM), K-Nearest Neighbors
(KNN),  Probabilistic  Neural Network dan
Backpropagation Neural Network serta masih banyak
metode lainnya yang termasuk di antara bidang Image
Processing [3].

Jaringan Saraf Tiruan (JST) menggunakan teknik
konvolusi ialah kombinasi dari arsitektur jaringan saraf
tiruan dan pendekatan pembelajaran mendalam [4].
Dengan penggunaan metode supervised learning CNN
dapat digunakan untuk melakukan Kklasifikasi data
berlabel [5]. CNN menjadi metode yang sangat efektif
dalam pengenalan citra digital karena diterapkan
berdasarkan pada bagaimana otak manusia mengenali
citra visual [6].

Sasaran dari kajian ini adalah untuk menerapkan
metode klasifikasi Convolutional Neural Network
(CNN) dalam proses pengenalan objek tangan dalam
permainan batu, kertas, dan gunting. Selanjutnya,
dengan menggunakan perangkat lunak pengolahan citra
objek, akan dilakukan implementasi permainan batu,

kertas, dan gunting. Proses identifikasi citra akan
dilakukan dengan menggunakan metode Thresholding,
Scaling, Grayscale, dan penghitungan ekstraksi ciri
guna mendapatkan nilai dari hasil pengelompokkan
citra yang mana telah diterima [7]. Keluaran dari proses
pengelompokkan  tersebut, diharapkan  mampu
memberikan kontribusi secara signifikan dalam
pengembangan sistem pengenalan objek tangan yang
lebih baik dan akurat.

Il. TINJAUAN PUSTAKA

Penelitian mengenai Metode Probabilistic Neural
Network (PNN) yang dilakukan oleh Siti Julianita
Siregar dkk (2021) dengan judul “Penerapan Neural
Network Dalam Kilasifikasi Citra Permainan Batu
Kertas Gunting dengan Probabilistic Neural Network”
dengan memperoleh nilai rata-rata akurasi sebesar 90 %
[1].

Penelitian mengenai Metode Jaringan Syaraf Tiruan
(JST) yang dilakukan oleh Muhammad Nur Ichsan dkk
(2022) dengan judul “Increased Accuracy on Image
Classification of Game Rock Paper Scissors using
CNN” penelitian ini meningkatkan nilai akurasi pada
penelitian sebelumnya dengan peningkatan akurasi
rata-rata penelitian sebelumnya dari 97,66% menjadi
99% [8].

I1l. METODE PENELITIAN

Dalam algoritma klasifikasi, tahapan ekstraksi ciri dan
pengklasifikasian biasanya dilakukan secara eksklusif
[9]. Namun, model algoritma dari cabang bidang deep
learning akan mengintegrasikan kedua proses tersebut
dengan mengekstraksi ciri dan mengelompokkan citra
dalam 1 tahap [10]. Dengan adanya kajian ini
bermaksud untuk menghasilkan model CNN yang
dapat mengkategorikan citra tangan sesuai dengan
identitas pembentukan citra batu, kertas, dan gunting
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dengan tingkat akurasi yang baik. Sebagaimana yang
terdapat pada Gambar 1 adalah urutan tahap dalam
proses klasifikasi CNN.
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Gambar 1. Alur Penelitian

1. Dataset

Dataset terdiri dari gerakan tangan menyerupai batu,
gunting, dan kertas. Himpunan data dibagi menjadi tiga
folder: batu, kertas, dan gunting. Batuan folder
memiliki 726 data, kertas memiliki 712 data, dan
gunting memiliki 750 data.

2. Training dan Testing

Dalam penelitian ini, dataset dibagi ke dalam dua
kelompok data training dan data validasi. Data training
menyumbang hingga 80% dari himpunan data,
sedangkan data validasi menyumbang 20% dari
himpunan data yang tersisa, yang berisi 1751 data
kereta api dan 437 data validasi.

3. Perancangan CNN

Level ini diselesaikan melalui pooling. Polling adalah
teknik untuk menguraikan informasi dalam gambar
saat fitur sedang diperiksa dan dipelihara. Polling
digunakan untuk mempercepat komputasi, sehingga
lebih mudah untuk mengidentifikasi dan membuat
model lebih tangguh.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

1 2 3

Gambar 2. Data Gambar 1 Gunting, Gambar 2 Kertas,
Gambar 3 Batu

Pengecekan data set terdiri dari gerakan tangan
menyerupai batu, gunting, dan kertas. Himpunan data
dibagi menjadi tiga folder antara lain: batu, kertas, dan
gunting seperti pada gambar 2. Jumlah folder batu 726
data, kertas 712 data, dan gunting 750 data yang
dicantumkan di dalam Tabel 1.

Tabel 1. Informasi Dataset

Kelas Jumlah
Batu 726
Eertas 712
Guating | 750

Proses klasifikasi convolutional neural network
dilakukan menggunakan metode pembagian dataset
menjadi data training dan juga data validasi. Data
training hingga 80% dari himpunan data, sedangkan data
validasi hingga 20% dari himpunan data yang tersisa,
yang berisi 1751 data training dan 437 data validasi.
Tabel 2 menjelaskan pemisahan himpunan data di setiap
kelas.

Tabel 2. Data Training dan Data Validasi

Kelas Training Validasi
Batu 384 142
Eertas 367 145
Gunting 600 150

Dalam proses pelatihan menggunakan epoch berjumlah
35, yang menghasilkan variasi hasil. Pada Gambar 3
sebagai berikut adalah grafik perbandingan antara
akurasi training dan akurasi validasi.
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Gambar 3. Grafik Akurasi Training dan Akurasi Validasi

Hasil tampilan yang bisa dilihat pada Gambar 4, 5, 6
dimana bentuk tangan sudah terdeteksi dengan bentuk
kertas, batu ,dan gunting.
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Gambar 4. Menunjukan Kertas
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Gambar 5. Menunjukan Batu

Tangan Ini Menunjukkan bentuk GUNTING
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Gambar 6. Menunjukan Gunting

Setelah melakukan berbagai tahap metode vyang
digunakan sebelumnya, temuan perhitungan kinerja
ditampilkan pada Tabel 3, di mana akurasi rata-rata 99%
menunjukkan hasil sangat memuaskan dalam penelitian
klasifikasi citra pada gambar batu, kertas, dan gunting.

Tabel 3. Akurasi Performa Data

Data Alrasi | Precizsion | Fecall F1
Score

Batu 0.99 0.97 0.09 0.08

Keras 059 1.00 0.97 099

Guating | 0.99 nog9 1.00 1.00

Kesimpulan

Informasi yang dipergunakan di dalam penelitian ini
ialah kumpulan dataset gerakan tangan yang dikonversi
menjadi data pelatihan dan data validasi, yang terdiri dari
gambar-gambar batu, gunting, dan kertas. Berdasarkan
perhitungan dan temuan percobaan dapat disimpulkan
bahwa penerapan CNN klasifikasi citra menggambarkan
hasil yang terbaik dalam menentukan kelas atau kategori
gambar batu, kertas, dan gunting yang dibuktikan dengan
hasil akurasi rata-rata dari penelitian sebesar 99%,
karena proses pelatihan data yang lebih detail dengan
memberikan nilai Epoch sebesar 100, Seiring dengan
pembentukan model dengan menambahkan lapisan

arsitektur yang lebih dalam. Model penelitian ini
diperkirakan akan digunakan dalam versi virtual dari
permainan batu, gunting, dan kertas dengan kamera.
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