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ABSTRAK

Proses penghitungan uang logam secara manual masih banyak dijumpai di masyarakat,
khususnya pada pelaku usaha skala kecil hingga menengah yang kerap menerima
pembayaran dengan uang logam. Metode manual ini memerlukan waktu yang cukup
lama, rawan terjadi kesalahan, serta dapat memengaruhi keakuratan pencatatan transaksi
dan laporan keuangan. Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi permasalahan tersebut
melalui pengembangan sistem identifikasi uang logam Rupiah yang mampu melakukan
perhitungan nominal secara otomatis menggunakan metode deteksi objek YOLOVS.
Sistem dirancang dalam bentuk aplikasi web dengan backend berbasis Flask serta
antarmuka yang responsif, yang memungkinkan pengguna melakukan identifikasi uang
logam secara real-time melalui kamera. Dataset citra uang logam disusun dengan
berbagai variasi kondisi latar belakang, pencahayaan, orientasi, serta dilengkapi proses
augmentasi untuk meningkatkan generalisasi model. Model YOLOv8s dilatih pada
lingkungan Google Colab dengan pustaka PyTorch sehingga mampu mengenali jenis dan
nominal uang logam. Hasil pengujian menggunakan metode blackbox menunjukkan
sistem dapat mengidentifikasi dan menghitung uang logam dengan tepat dan memberikan
keluaran berupa tabel, suara, serta file Excel yang memudahkan dokumentasi. Dengan
demikian, sistem ini dapat menjadi solusi alternatif untuk mempercepat proses
perhitungan uang logam secara otomatis serta membuka peluang pengembangan lebih

lanjut pada berbagai kebutuhan aplikasi vision berbasis deteksi objek.

Kata Kunci : YOLOVS, uang logam, deteksi objek, perhitungan otomatis, Flask.
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ABSTRACT

Manual counting of coins remains prevalent in society, particularly among small to
medium-scale businesses that frequently receive payments in coins. This manual
approach is time-consuming, prone to errors, and can compromise the accuracy of
transaction records and financial reports. This study aims to address these issues by
developing a coin identification system capable of automatically calculating monetary
values using the YOLOvS object detection method. The system is designed as a web-based
application with a Flask backend and a responsive interface, enabling users to perform
real-time coin identification through a camera. A coin image dataset was constructed
with variations in background, lighting, and orientation, and was augmented to enhance
model generalization. The YOLOvSs model was trained in a Google Colab environment
utilizing the PyTorch library, resulting in a system capable of recognizing the type and
denomination of coins. Blackbox testing demonstrates that the system can accurately
identify and count coins, providing outputs in the form of tables, voice narration, and
Excel files to facilitate documentation. Thus, this system offers an alternative solution to
accelerate the coin counting process and holds potential for broader applications in
vision-based object detection task.

Keywords: YOLOVS, coin recognition, object detection, automated calculation, Flask
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BABI
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Uang memainkan peran yang sangat penting dalam kehidupan masyarakat sebagai
alat untuk mendapatkan barang dan jasa. Dalam masyarakat pra-modern, transaksi
dilakukan dengan sistem barter, yang melibatkan pertukaran barang tanpa uang. Namun,
sistem ini memiliki keterbatasan, karena setiap pihak harus memiliki barang yang
diperlukan untuk dapat menukar barang. Dengan meningkatnya kebutuhan manusia,
transaksi barter menjadi tidak efektif dan membuat pertukaran barang menjadi lebih sulit
bagi individu. Oleh karena itu, untuk mempermudah proses transaksi, diperlukan alat
tukar berupa uang yang dapat diterima oleh semua pihak. Uang tersebut memiliki satuan
nilai tertentu dan berlaku sebagai alat pembayaran yang sah dalam melakukan berbagai
transaksi ekonomi di suatu negara, yang dikenal sebagai mata uang. Di Indonesia sendiri,
mata uang yang digunakan adalah Rupiah. Rupiah dikeluarkan oleh Bank Indonesia yang
dimana berdasarkan Pasal 11 Undang-Undang Nomor 7 Tahun 2011, Bank Indonesia
memiliki kewenangan penuh untuk mengeluarkan, mengedarkan, dan menarik kembali
uang Rupiah. Sebagai lembaga yang berhak, Bank Indonesia bertanggung jawab dalam
pengelolaan mata uang negara ini. Setiap uang yang ada memiliki nilai nominal tertentu
yang berfungsi untuk menentukan harga suatu barang atau jasa yang diperdagangkan.
Nilai nominal tersebut memudahkan masyarakat dalam melakukan transaksi ekonomi,
karena setiap barang dan jasa dapat dihargai dengan angka yang jelas [1].

Saat ini, uang terbagi dalam dua jenis, yaitu uang kartal dan uang giral. Di masyarakat,
uang kartal lebih sering digunakan dalam berbagai transaksi yang terjadi dalam
kehidupan sehari-hari. Uang kartal sendiri terdiri dari beberapa jenis, yaitu uang kertas
dan uang logam. Uang kertas umumnya digunakan dalam bentuk lembaran-lembaran
yang terbuat dari kertas tipis. Selain itu, uang kertas juga memiliki berbagai pecahan yang
beragam, yang memudahkan masyarakat dalam melakukan transaksi sesuai dengan nilai
yang diperlukan. Uang kertas ini sering kali menjadi pilihan utama dalam kegiatan sehari
hari karena lebih mudah dibawa [2]. Selain uang kertas, masyarakat juga menggunakan
uang logam untuk melakukan transaksi. Namun, saat ini penggunaan uang logam semakin
menurun. Fenomena ini menunjukkan bahwa orang-orang semakin jarang menggunakan
uang logam untuk membayar dan lebih memilih menyimpan uang logam dalam celengan,

yang menyebabkan uang logam tersebut semakin bertambah akan tetapi tidak difungsikan
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dengan baik karena kesulitan dalam menghitung uang logam tersebut yang masih secara
manual [3].

Dalam era modern, penggunaan uang logam semakin jarang karena proses
penghitungan manualnya yang memakan waktu lama dan rentan terhadap kesalahan.
Penghitungan yang dilakukan tanpa alat bantu ini menjadi semakin sulit ketika jumlah
uang logam yang harus dihitung sangat banyak dan memiliki berbagai denominasi.
Kondisi tersebut tidak hanya berpotensi menimbulkan catatan yang tidak konsisten dan
analisis keuangan yang kurang tepat, tetapi juga dapat memengaruhi kelancaran transaksi,
menurunkan tingkat kepercayaan konsumen, serta menghambat operasional bisnis. Oleh
karena itu, kebutuhan akan sistem penghitung uang logam, menjadi sangat penting bagi
dunia industri dan bisnis untuk meningkatkan kecepatan serta ketepatan dalam
menghitung, sehingga dapat meminimalkan risiko kesalahan pencatatan yang berujung
pada kerugian. Permasalahan serupa juga dihadapi oleh pelaku usaha skala kecil hingga
menengah yang kerap menerima pembayaran dalam bentuk uang logam, seperti toko
kelontong, Indomaret, Alfamart hingga supermarket. Bahkan masyarakat umum yang
menabung uang logam dalam jumlah besar pun sering menemui kesulitan ketika harus
menghitung secara manual [4] .

Dengan kemajuan teknologi yang sangat pesat, maka permasalahan dalam penelitian
ini bisa diselesaikan dengan bantuan Al dan deep learning yang dimana dipergunakan
dalam pengenalan visual dan pengambilan keputusan. Teknologi deep learning ini
memungkinkan untuk mengidentifikasikan objek [5]. Metode yang bisa digunakan dalam
pengembangan penelitian ini ialah, YOLO (You Only Look Once) yang merupakan salah
satu metode deteksi objek yang populer dalam bidang deep learning. YOLO dirancang
untuk mengidentifikasi objek dalam gambar dengan otomatis. Metode ini menggunakan
jaringan neural untuk memprediksi bounding box dan kelas objek dalam satu langkah,
menjadikannya lebih cepat dibandingkan dengan metode tradisional. Keuntungan ini

menjadikan YOLO sangat cocok untuk sistem identifikasi uang logam [6].

1.2. Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan diatas, didapati perumusan
masalah sebagai berikut:
a. Bagaimana cara membangun dataset citra uang logam Indonesia untuk mendukung

proses identifikasi dan perhitungan nilai nominal uang logam tersebut?
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b. Bagaimana cara membangun sistem berbasis computer vision dengan metode
YOLOvVS yang mampu melakukan identifikasi dan proses perhitungan nilai nominal

uang logam tersebut?

1.3. Batasan Masalah

Penelitian ini difokuskan pada pengembangan sistem identifikasi uang logam Rupiah
untuk menghitung nominal uang secara cepat menggunakan metode You Only Look Once

(YOLO), khususnya versi YOLOvS. Ruang lingkup penelitian dibatasi sebagai berikut:

a. Objek Penelitian
Penelitian ini hanya mencakup uang logam rupiah resmi yang dikeluarkan oleh Bank
Indonesia dengan denominasi: Rp100, Rp200, Rp500, dan Rp1000. Pemilihan objek
ini bertujuan untuk menjaga fokus dan kedalaman analisis terhadap karakteristik
visual masing-masing uang logam.

b. Pengambilan Citra Uang Logam
Penelitian ini hanya akan mempelajari uang logam rupiah yang resmi dikeluarkan
oleh Bank Indonesia seperti Rp100, Rp200, Rp500, Rp1000. Fokus ini dipilih agar
penelitian lebih terarah. Selain itu, ciri khas uang logam Rupiah, seperti ukurannya
dan warnanya akan menjadi bagian penting dari proses pengenalannya.

c. Karakteristik Visual
Ukuran fisik, warna, dan detail desain dari setiap jenis uang logam akan digunakan
sebagai fitur utama dalam proses identifikasi. Faktor-faktor seperti pantulan cahaya,
kebersihan permukaan, dan kondisi pencahayaan akan diminimalkan atau
dinormalisasi melalui preprocessing.

d. Perangkat Lunak dan Teknologi
Antarmuka pengguna web dikembangkan menggunakan HTMLS dan Tailwind CSS
untuk tampilan yang responsif dan intuitif. Proses pengenalan citra dikembangkan
menggunakan bahasa pemrograman Python, dengan integrasi model deep learning
YOLOVS untuk deteksi objek. Framework Flask digunakan sebagai web backend
untuk menjembatani komunikasi antara antarmuka pengguna dan proses inferensi
model.

e. Batasan Sistem
Sistem hanya menerima input berupa citra digital dari satu sudut pandang (fop view),

dan belum mencakup deteksi dari berbagai sudut rotasi atau uang logam yang
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tumpang tindih. Selain itu, sistem saat ini tidak mencakup pengenalan uang kertas

atau denominasi uang logam di luar yang disebutkan.

1.4. Tujuan Penelitian
Berdasarkan perumusan masalah yang telah dikemukakan di atas, didapatkan tujuan

dari penelitian sebagai berikut:

a. Membangun dataset citra uang logam Indonesia untuk mendukung proses
identifikasi dan perhitungan nilai nominal pada uang logam tersebut.

b. Membangun sistem berbasis computer vision dengan metode YOLOVS yang mampu
melakukan identifikasi dan proses perhitungan nilai nominal pada uang logam

tersebut.

1.5. Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi kepada berbagai
pihak dan juga dapat di terapkan didalam lingkup akademi. Adapun manfaat dari
penelitian ini antara lain:
a. Akademik
Penelitian ini dapat memberikan manfaat kepada peneliti di masa depan karna
bisa dijadikan sebagai referensi dalam pengembangan sistem identifikasi uang
logam. Sistem ini dapat ditingkatkan sesuai kebutuhan peneliti.
b. Aplikatif
Dengan adanya penelitian ini dapat memberikan manfaat kepada individu dengan
membantu dalam proses identifikasi untuk perhitungan uang logam yang dimana
sangat berguna dalam mengidentifikasi dan melakukan perhitungan uang logam yang
biasanya dilakukan secara manual dan berpotensi terjadinya kesalahan dalam
perhitungan. Selain itu, bagi pelaku usaha, sistem ini dapat mempercepat proses
transaksi di kasir, mengurangi antrean pelanggan, meminimalkan kesalahan dalam
pencatatan penjualan, serta meningkatkan akurasi laporan keuangan harian. Hal ini
tentu mendukung operasional bisnis menjadi lebih efisien, profesional, dan dapat

meningkatkan kepercayaan konsumen terhadap layanan yang diberikan.

1.6. Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan laporan ini dibagi ke dalam beberapa bab utama, yaitu
sebagai berikut:

BAB I - PENDAHULUAN
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Bab ini berisi uraian mengenai latar belakang masalah yang mendasari penelitian,
perumusan masalah yang ingin diselesaikan, tujuan dari penelitian, manfaat yang
diharapkan dari hasil penelitian, serta gambaran umum isi laporan melalui sistematika
penulisan.

BAB II - TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini menyajikan berbagai teori dan konsep yang relevan dengan topik penelitian.
Termasuk di dalamnya penjelasan mengenai teknologi yang digunakan, serta hasil-hasil
penelitian terdahulu yang menjadi acuan dan pembanding.

BAB III - METODE PENELITIAN

Bab ini menguraikan metode penelitian yang digunakan, proses perancangan sistem yang
dikembangkan, serta tahapan-tahapan implementasi yang dilakukan selama
pengembangan sistem.

BAB IV — HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menampilkan hasil dari implementasi sistem yang telah dibuat, dilengkapi dengan
pengujian dan evaluasi kinerja sistem. Selain itu, dibahas pula analisis hasil yang
diperoleh dengan mengaitkannya pada teori maupun penelitian sebelumnya.

BAB V - KESIMPULAN DAN SARAN

Bab terakhir berisi kesimpulan yang diperoleh dari seluruh proses penelitian, serta saran-
saran yang dapat diberikan untuk pengembangan sistem lebih lanjut atau sebagai bahan

pertimbangan bagi penelitian selanjutnya.
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BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai sistem identifikasi dan

penghitungan uang logam Rupiah menggunakan metode YOLOvV8, maka dapat

disimpulkan hal-hal sebagai berikut :

a.

Dataset citra uang logam berhasil dibangun dengan variasi kondisi yang meliputi
latar belakang berbeda, tingkat pencahayaan yang bervariasi (terang, redup),
orientasi serta posisi uang logam (miring, terbalik), jarak pengambilan gambar
(close-up hingga medium), dan kualitas gambar (termasuk noise ringan dan blur).
Proses anotasi dataset dilakukan secara manual di platform Roboflow untuk
memastikan akurasi label, lalu dilanjutkan dengan augmentasi berupa rotasi, flipping,
penambahan noise, serta blur, sehingga memperkaya distribusi data pelatihan.
Strategi ini terbukti efektif membantu model YOLOVS dalam mempelajari ciri-ciri
visual uang logam dari berbagai kondisi, meningkatkan ketahanan sistem ketika
mendeteksi uang logam dalam situasi nyata yang tidak selalu ideal, dan memastikan
sistem dapat melakukan penghitungan nominal secara akurat meskipun gambar
memiliki variasi tertentu.

Sistem identifikasi dan penghitungan uang logam telah berhasil dirancang dan
diimplementasikan dalam bentuk aplikasi web berbasis Flask yang terintegrasi
dengan model deteksi objek YOLOVS. Sistem ini mampu melakukan pendeteksian
jenis dan nominal uang logam Rupiah secara otomatis melalui citra digital yang
ditangkap kamera secara real-time, tanpa perlu proses unggah manual. Hasil deteksi
ditampilkan dalam bentuk label pada bounding box yang menandai setiap uang
logam, dilengkapi informasi jumlah masing-masing jenis nominal serta total
keseluruhan nilai uang logam yang terdeteksi. Selain itu, sistem dilengkapi fitur
pembacaan suara otomatis yang menyampaikan hasil pendeteksian dalam bentuk
audio, serta menyediakan opsi untuk mengunduh hasil perhitungan ke file Excel
sehingga memudahkan dokumentasi. Dengan kemampuan ini, sistem dapat
digunakan secara praktis baik oleh individu di rumah maupun oleh pelaku usaha yang

memerlukan kecepatan dan keakuratan dalam menghitung uang logam.
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Secara keseluruhan, penelitian ini memberikan solusi terhadap permasalahan yang
muncul dalam proses perhitungan uang logam secara manual yang sering memakan
waktu, rawan kesalahan, dan berdampak pada ketidakakuratan pencatatan transaksi
maupun laporan keuangan. Sistem yang dikembangkan melalui pendekatan deep learning
dengan metode YOLOVS ini, terbukti mampu melakukan identifikasi serta penghitungan
nominal uang logam secara otomatis dan cepat, sehingga dapat meningkatkan efisiensi

dan akurasi proses pengelolaan uang logam baik dalam konteks personal maupun usaha

5.2. Saran

Berdasarkan proses pengembangan dan hasil pengujian yang telah dilakukan,
terdapat beberapa saran yang dapat dipertimbangkan untuk pengembangan sistem
identifikasi uang logam ke depan. Pertama, sistem sebaiknya dikembangkan lebih lanjut
agar mampu beradaptasi dengan kondisi gambar yang lebih kompleks, seperti latar
belakang yang berpola, pencahayaan yang tidak merata, atau background yang bervariasi.
Hal ini dapat dilakukan dengan memperluas variasi data pelatihan, khususnya dengan
menambahkan gambar-gambar uang logam yang diambil dalam berbagai situasi nyata.
Kedua, kemampuan deteksi terhadap objek yang saling menutupi masih perlu
ditingkatkan. Diperlukan pendekatan tambahan, baik dari sisi pelatihan model maupun
teknik segmentasi citra, agar sistem mampu mengenali lebih dari satu objek meskipun
posisinya tidak sepenuhnya terlihat. Ketiga, sistem dapat diperluas untuk mengenali uang
logam dari negara lain atau varian emisi yang belum ada dalam dataset saat ini. Hal ini
akan membuat sistem lebih fleksibel dan memiliki jangkauan penggunaan yang lebih
luas, baik untuk kebutuhan edukasi maupun aplikasi praktis lainnya. Terakhir, integrasi
dengan perangkat keras seperti kamera yang terhubung langsung atau pemrosesan secara
real-time juga layak dipertimbangkan sebagai pengembangan lanjutan, sehingga sistem
dapat digunakan dalam konteks otomatisasi atau pelayanan publik yang membutuhkan

proses identifikasi uang logam secara cepat dan langsung.
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