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RANCANG BANGUN SISTEM SORTIR UANG PADA
KOTAK PENYIMPANAN UANG (MONEYBOX PLUS)
BERBASIS MIKROKONTROLER ARDUINO

Muh. Devangga Hamdan Maulana
Program Studi Informatika Fakultas Teknik
Universitas Wijaya Kusuma Surabaya
devanggal 9@ gmail.com

ABSTRAK

Meski sudah banyak media penyimpanan uang yang praktis,
masih ada beberapa orang lebih memilih meyimpan uang nya
secara pribadi, yang dikarenakan tidak semua Bank memiliki
banyak cabang atau mesin setor tunai yang banyak, serta adanya
ketidak seimbangan dalam jarak tempuh menuju alat setor tunai
yang jauh. Perancangan alat MoneyBox Plus dengan sistem
sortir uang yang bisa memisahkan uang kertas dengan nominal
Rp 50.000,00 dan Rp 100.000,00. Ini adalah penerapan mata
Internet Of Things dalam program studi Informatika, yang
dikembangkan dengan menggunakan metode prototype yang
dimana MoneyBox Plus ini menggunakan beberapa komponen
seperti Motor Servo dan mikrokontroler arduino. Hasil yang
dituju dalam penelitian ini adalah bisa mensortir uang nominal
pecahan uang Rp.50.000 dan Rp.100.000 pada tempat yang telah
disediakan didalam MoneyBox Plus.

Kata Kunci : Sistem Sortir Uang, Internet Of Things, Motor
Servo, Mikrokontroler Arduino, MoneyBox Plus
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang

Pada saat ini alat setor tunai terhitung sedikit daripada alat
pengambil uang yang disediakan oleh Bank, dan kurangnya
minat ketika hanya menyetorkan uang yang nominalnya sedikit
dikarenakan tidak seimbang dengan jarak yang harus ditempuh
menuju tempat yang memiliki mesin atau setor tunai sehingga
lebih memilih untuk menyimpan uangnya secara pribadi
dirumabh.

Dari permasalahan tersebut maka dibuatnya alat yang bisa
membantu dalam penyimpanan pribadi, alat ini dinamai
MoneyBox Plus dan alat ini menggunakan mikrokontroler
Arduino yang berfungsi untuk memproses output sesuai dengan
yang di-input-kan.

Pembuatan alat MoneyBox Plus dan alat ini sangat
memerlukan sistem sortir uang pada kotak penyimpanan uang
(Money Box Plus) berdasarkan inputan uang yang masuk agar
dapat memisahkan uang pecahan Rp 50.000,00 dan Rp
100.000,00 di dalam MoneyBox Plus dan agar mempermudah
untuk pengambilan uang pada MoneyBox Plus.

1.2 Rumusan Masalah

1. Bagaimana cara kerja sistem sortir uang pada kotak
penyimpanan uang (Money Box Plus)

2. Bagaimana cara kerja sistem sortir uang pada kotak
penyimpanan uang (Money Box Plus) dapat
menghitung keseluruhan uang yang tersimpan di
Money Box Plus.




3. Bagaimana cara agar alat MoneyBox Plus dapat
menampilkan jumlah keseluruhan uang di LCD.

1.3 Batasan Masalah
Untuk membatasi supaya sistem sesuai dengan yang
diharapkan maka disusunlah batasan dari masalah sebagai
berikut:
1. Sistem ini hanya dapat mensortir pecahan uang
Rp.50.000,00 dan Rp.100.000.,00
2. Sistem ini tidak dapat mensortir pecahan uang Rp.
50.000,00 dan Rp. 100.000,00 dalam 1 waktu yang
bersamaan.
3. Sistem ini tidak dapat menghitung jumlah vang yang
sudah keluar

14 Tujuan
Dari rumusan masalah yang telah didapat, maka tujuan dari
Rancang Bangun Sistem Sortir Uang Pada Kotak Penyimpanan
Uang (MoneyBox Plus) Berbasis Mikrokontroler Arduino ini
sebagai berikut:
I. Merancang dan membangun sistem yang dapat
mensortir Uang pecahan yang masuk pada Money Box
Plus.
2. Merancang dan membangun sistem yang dapat
memudahkan untuk pengambilan uang pada Money
Box Plus.




1.5 Manfaat

Dari rumusan masalah yang telah didapat, maka dapat
diambil tujuan dari pembuatan sistem sortir penyimpanan uang
pada kotak MoneyBox Plus sebagai berikut:

1. Bagi pengguna MoneyBox Plus bisa menyimpan uang
dan dapat memisahkan uang pecahan Rp 50.000.00 dan
Rp 100.000,00 dengan adanya sistem sortir pada
MoneyBox Plus.

2. Bagi penulis, sebagai implementasi atau penerapan
ilmu dan teori yang telah didapat selama perkuliahan
nyata.

3. Bagi pembaca sebagai referensi atau bacaan mengenai
penelitian rancang bangun sistem penyimpanan uang
pribadi.

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan dalam penelitian ini dibagi menjadi 3
bagian sebagai berikut :

BAB 1 PENDAHULUAN

Pada bab pendajuluan menjelaskan garis besar dari
penelitian ini, yaitu tentang uraian latar belakang yang berisi
mengenai ap aitu sensor dan keresahan yang dialami generasi
muda, kemudian rumusan masalah yang membahas mengenai
begaimana merancang dan membangun sistem, batasan masalah
mengenai hal hal yang membatasi dalam hal pembuatan maupun
penggunaan sistem, tujuan penelitian berisi tentang tujuan
pembuatan sistem, serta manfaat penelitian.




BAB 2 LANDASAN TEORI

Bab ini berisi tentang teori — teori yang relevan berdasarkan
hasil temuan atau hasil penelitian oleh orang — orang yang
sebelumnya masih berhubungan dengan penelitian yang
dilakukan. Teori teori yang dibahas mengenai rancang bangun
sistem pemanfaatan sesnsor maupun arduino.

BAB 3 METODE PENELITIAN

Bab ini berisi penjelasan tentang metode yang digunakan
dalam mengumpulkan dan menganalisa data serta langka-langka
yang akan dilakukan pada penelitian ini. Adapun metode yang
akan digunakan yaitu metode prototype yang terdiri dari
beberapa tahapan dalam penggunaanya seperti identifikasi
masalah, analisa kebutuhan, desain, pengkodean atau
implementasi dan pengujian.

BAB 4 HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini akan membahas hasil penelitian yang diperoleh dari
penggunaan metode prototype yang telah dijelaskan pada Bab 3.
Hasil penelitian akan dianalisis dan dibahas untuk memberikan

pemahaman yang lebih mendalam tentang topik penelitian yang
dilakukan.

BAB 5 PENUTUP

Bab ini merupakan bagian penutup yang berisi kesimpulan
dan saran dari penelitian yang telah dilakukan. Penutup ini akan
merangkum temuan-temuan penting yang telah dijelaskan dalam
penelitian serta memberikan rekomendasi untuk pengembangan
lebih lanjut.




DAFTAR PUSTAKA
Merupakan daftar referensi atau rujukan dasar-dasar teori
yang digunakan peneliti untuk menyelesaikan penelitian.




BABII
LANDASAN TEORI

2.1 Penelitian Terdahulu

Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu

Judul Tujuan Kelebihan | Tahun
Penyortir Uang | Penelitian ini Hasil dari 2018
Koin Berbasis | dilakukan agar percobaan ini
Arduino Uno. dapat membuat | menunjukkan
system bahwa
penyortiran uang | penyortir koin
koin serta dapat bekerja
menghitung dengan baik.
jumlah vang
koin yang sudah
di sortir.

Rancang Berdasarkan Metode 2019

Bangun Alat rumusan penelitian

Sortir Jeruk masalah diatas yang

Nipis Berbasis | maka adapun digunakan

Mikrokontroler | tujuan dari adalah metode
penelitian ini eksperimental,
adalah dengan
merancang dan | melakukan
membangun eksperimen
suatu alat yang | terhadap
berfungsi untuk | variabel-
melakukan variabel
penyortiran kontrol (input)
jeruk nipis untuk




secara otomatis
menggunakan
mikrokontroler
arduino uno,
Sehingga dapat
membantu
petani dalam

menganalisis
output yang
dihasilkan.

melakukan

penyortiran.
Kotak Bertujuan Alat ini dapat | 2018
Penyimpanan mengembangkan | menyimpan
Uang Berbasis | teknologi sensor | uang seperti
Mikrokontroler | berbasis halnya
Arduino Uno. mikrokontroler | menabung

dan membantu sehingga tidak

orang orang muda di ambil

yang masih begitu saja.

ingin

menyimpan

uang di kotak

penyimpanan

uang.
Sistem Sortir Penelitian ini Sensor 2020

Barang
Otomatis
Berbasis
Arduino dengan
Sensor Warna

dan Monitoring
via Android

bertujuan untuk
meningkatkan
kinerja produksi
suatu
perusahaan dan
untuk sistem

mampu untuk
mendeteksi
perbedaan
warna benda,
sehingga
prosesor dapat
mengambil




pendukung
produksinya.

keputusan,
apakah benda
tersebut akan
dikumpulkan
bersama
benda lain
yang memiliki

kategori
warna yang
sama.
Rancang Tujuan dari Alat ini dapat | 2019
Bangun Sistem | penelitian ini mensortir
Sortir 1alah permen
Berdasarkan smengetahui dan | berdasarkan
Warna Permen | mengukur warna permen
sejauh mana dengan baik
efektifitas dari
perancangan
dalam hal
penyortiran
permen serta
membahas
kinerja alat dan
komponen pada
sistem yang
terlibat.
Perancangan Penelitian ini Alat ini dapat | 2018
Sistem Sortir menawarkan mensortir
Buah Kopi sistem otomasi | otomatis yang
Berdasarkan dapat membantu | dapat




Warna Dengan

para petani

membantu

Teknik Citra dalam proses para petani
Digital Berbasis | prenyortiran untuk
Mikrokontroler | sehingga dapat mensortir
Atmega 328p mengklasifikasi | buah kopi
buah kopi sesuai | yang sudah
dengan tingkat matang
kematangan. dengan akurat
dan efektif

Rancang Tujuan Dengan 2020

Bangun Media | penelitian ini adanya alat

Pembelajaran adalah sebagai | tersebut maka

Penyortiran . | media sebagai

Benda Berbasis .

Mikrokontroler | PEMbelajaran Penggunaan
penyortiran konveyor
benda berbasis dapat
mikrokontroler | menghemat
dengan biaya
menggunakan produksi yang
konveyor tinggi serta
merupakan alat | meningkatkan
sortir sekaligus | laju produksi
pemindah dengan
barang yang kecepatan
biasanya yang
digunakan signifikan dan
dalam dunia stabil.
perindustrian.

Penyortir Bola | Tujuan dari Hasil dari 2022

Berwarna

penelitian ini

penelitian ini




Berbasis adalah untuk menunjukan

Arduino memanfaatkan bahwa

Menggunakan fungsi arduino penyortir bola

Metode Fuzzy yang dapat berwana
digunakan untuk | berbasis
meningkatkan Arduino
produktifitas berjalan
dalam proses dengan baik
produksi

2.2 Teori Penunjang Penelitian

2.2.1 Sistem Sortir Uang Pada MoneyBox Plus

Menurut (Gudang, 2022) Secara umum, sortir barang
merujuk pada proses memisahkan barang sesuai dengan
tujuan atau keperluannya. Dalam kehidupan sehari-hari,
konsep sortir lebih dikenal dengan istilah decluttering.

Pemisahan barang sesuai dengan fungsinya memiliki
manfaat dalam menjaga kebersihan dan kerapihan. Sortir
barang dalam konteks ini berarti memisahkan barang-
barang yang tidak terpakai untuk memberikan ruang di area
tertentu, seperti ruang tamu dan kamar tidur.

Sistem sortir adalah suatu sistem yang digunakan
untuk  mengelompokkan barang-barang berdasarkan
tujuannya. Dalam hal ini, sistem sortir berfungsi sebagai
satu kesatuan untuk mencapai tujuan tertentu dengan cara
yang efektif dan efisien.

Sistem sortir vang pada MoneyBox Plus adalah alat
yang dapat memisahkan uang pecahan Rp 50.000.00 dan Rp
100.000,00 di dalam MoneyBox Plus. Hal ini bertujuan
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untuk memudahkan pengambilan uang dari MoneyBox
Plus.

2.2.2 Prototype

Menurut (Purnomo, 2017) Prototyping adalah
sebuah metode pengembangan perangkat lunak yang
melibatkan pembuatan model fisik yang berfungsi sebagai
versi awal dari sistem yang sedang dikembangkan. Tujuan
utama dari metode Prototyping ini adalah memungkinkan
interaksi antara pengembang dan pengguna dalam proses
pengembangan sistem informasi.

Proses pembuatan prototype yang sukses dapat
dicapai dengan mendefinisikan aturan-aturan pada tahap
awal. Baik pengembang maupun pengguna harus memiliki
pemahaman yang sama bahwa prototype dibuat untuk
mendefinisikan  kebutuhan awal. Selama  proses
pengembangan, bagian-bagian dari prototype dapat
ditambahkan atau dihilangkan sesuai dengan perencanaan
dan analisis yang dilakukan oleh pengembang. Ujicoba
prototype dilakukan secara simultan seiring dengan proses
pengembangan untuk memastikan kesesuaian dengan
kebutuhan yang diinginkan.

Dengan demikian, Prototyping menjadi sebuah
pendekatan yang efektif dalam membangun sistem
informasi, karena memungkinkan interaksi aktif antara
pengembang dan pengguna serta memungkinkan perubahan
dan perbaikan yang fleksibel selama proses pengembangan
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Ada 4 metodologi Prototyping yang paling utama yaitu :

1. Hlustrative, menghasilkan contoh laporan dan tampilan
layar.

2. Simulated, mensimulasikan beberapa alur kerja sistem
tetapi tidak menggunakan data real.

3. Functional, mensimulasikan beberapa alur sistem yang
sebenarnya dan menggunakan data real.

4. Evolutionary, menghasilkan model yang menjadi bagian
dari operasional sistem.

2.2.3 Motor Servo

Menurut (Dewi Lestari, 2019) Motor Servo adalah
perangkat atau motor yang dirancang dengan sistem kontrol
umpan balik loop tertutup (serveo) untuk mengatur dan
memastikan posisi sudut poros output motor. Motor Servo
terdiri dari motor DC, rangkaian gigi, rangkaian kontrol,
dan potensiometer.

Dalam konteks pemilihan objek benda, Motor Servo
jenis standar dapat digunakan. Motor Servo standar adalah
alat yang dapat mengendalikan, membungkuk, dan menjaga
posisi berdasarkan sinyal elektronik yang diterima. Hal ini
terjadi karena Motor Servo DC mengubah energi listrik
menjadi energi gerak. Motor Servo standar memiliki
kemampuan putaran hingga 180°. Jenis Motor Servo yang
digunakan dalam hal ini adalah TowerPro Mg90s.
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Gambar 2. 1 Motor Servo

2.2.3.1 Penggunaan Mofor Servo pada Arduino
Mengontrol  Motor Servo menggunakan
Arduino sangat mudah karena Arduino memiliki
perpustakaan sendiri untuk menggunakan servo. Kali
ini kita akan mencoba untuk mengontrol servo agar
servo dapat berputar ke posisi yang kita ingin kan,
misalnya mengatur Motor Servo berputar ke sudut
90°.
Berikut adalah cara menghubungkan kabel
pada Motor Servo ke Arduino:
1. Kabel hitam/cokelat terhubung ke ground.
2. Kabel kuning/oranye terhubung ke port 7 Arduino.
3. Kabel merah terhubung ke sumber tegangan
(sebaiknya mengambil dari sumber tegangan
eksternal).
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Gambar 2. 2 Motor Servo pada Arduino sebelum ke-trigger

Arduino Uno T~ — 3

Gambar 2. 3 Motor Servo pada Arduino setelah ke-trigger

2.2.4 Mikrokontroller Arduino

Menurut (Aguskhumaidi, 2019) Arduino adalah
pengendali mikro single-board yang bersifat open-source,
diturunkan dari  Wiring platform, dirancang untuk
memudahkan penggunaan elektronik dalam berbagai
bidang. Hardwarenya memiliki prosesor Atmel AVR dan
softwarenya memiliki bahasa pemrograman sendiri. Saat ini

Arduino sangat populer di seluruh dunia. Banyak pemula
14




yang belajar mengenal robotika dan elektronika lewat
Arduino karena mudah dipelajari. Tapi tidak hanya pemula,
para hobbyist atau profesional pun ikut senang
mengembangkan  aplikasi  elektronik  menggunakan
Arduino. Bahasa yang dipakai dalam Arduino bukan
assembler yang relatif sulit, tetapi bahasa C yang
disederhanakan dengan bantuan pustaka-pustaka (libraries)
Arduino.

AVR Microcontroller adalah microcontroller yang
paling penting penggunaannya dikarenakan semua sistem
pengendalian proses, pengolahan data, dan pengaturan
dipusatkan. AVR memiliki arsitektur RISC (Reduced
Instruction Set Computing) 8bit. Yang dimana semua
perintah di export kedalam kode 16bit dan sebagian lainnya
dijalankan dalam 1 siklus clock.

Gambar 2. 4 Mikrokontroler Arduino
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2.24.1 Arduino Mega 2560

Menurut (Simatupang, Prasetyo, Galina, &
Suhartomo, 2022) Arduino Mega 2560 merupakan
board mikrokontroler berbasis Arduino Mega 2560
yang memiliki 54 pin digital input atau output. 15 pin
diantaranya berfungsi untuk output PWM, 16 pin
untuk input analog, 4 pin untuk UART (port serial
hardware), 16 MHz kristal osilator, koneksi USB,
jack power, header 1CSP, dan tombol reset. Pin-pin
tersebut berfungsi sebagai pendukung kinerja dari
mikrokontroler. Untuk mengaktifkan Arduino Mega
2560 bisa dengan cara menghubungkan kabel USB ke
komputer atau menggunakan power adaptor AC-DC
atau bisa juga menggunakan baterai.

Arduino Mega 2560 memiliki banyak koneksi
pin,sehingga memudahkan pengguna untuk mengatur
seberapa efektif dari pin-pin tersebut. Selain itu,
sebagian besar shield yang telah dibuat untuk Arduino
Duemiliamove atau Arduino Diecimilia kompatibel
dengan Arduino Mega 2560.

Arduino Mega 2560 merupakan versi terbaru,
dan telah menggantikan dari versi sebelumnya yaitu
Arduino Mega.

Spesifikasi teknis dari Arduino Mega 2560
adalah sebagai berikut :
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Tabel 2.2 Spesifikasi Arduino Mega 2560

Mikrokontroler ATmega2560
Tegangan Operasi 5V
Tegangan Input 7-12V
Pin I/O Digital 54

Pin Analog 16

Arus DC tiap pin /O 20 mA
Arus DC untuk pin 3.3V | 50 mA
Flash Memory 256 KB
SRAM 8 KB
EEPROM 4 KB
Clock Speed 16 MHz
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Gambar 2. 5 Arduino Mega 2560
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2.24.2 Arduino IDE

Menurut (Ikhsan, Yahya, & Fiolana, 2018) IDE
merupakan singkatan dari Integrated Development
Environment (Lingkungan Pengembangan
Terintegrasi). Arduino IDE adalah salah satu contoh
dari IDE yang digunakan untuk mengembangkan
program pada platform Arduino.

Arduino IDE menggunakan bahasa pemrograman
yang serupa dengan bahasa C dan C++, sehingga
pemrogram dapat membuat program yang sesuai
dengan kebutuhan mereka menggunakan software ini.
IDE ini menyediakan antarmuka yang intuitif dan
sederhana, memungkinkan pemula untuk dengan
mudah memulai pemrograman dengan Arduino.

Salah satu fitur penting pada Arduino adalah
adanya bootloader yang telah terprogram di dalam
mikrokontroler. Bootloader berfungsi sebagai
perantara antara kompilator (compiler) dan
mikrokontroler, memungkinkan pemrogram untuk
mengunggah program ke papan Arduino tanpa perlu
menggunakan perangkat pemrograman eksternal
yang rumit.

Arduino IDE memang dirancang dengan tujuan
untuk menjadi user-friendly, sehingga bahkan pemula
dalam  pemrograman dapat dengan mudah
menggunakannya. Selain itu, IDE ini juga sering
mendapatkan pembaruan dan pengembangan baru,
sehingga terus meningkatkan kemudahan
penggunaannya dan memberikan fitur-fitur yang
lebih baik kepada pengguna.
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Beberapa fitur pada Software Arduino IDE adalah
sebagai berikut :

1. Verify, digunakan untuk meng-compile atau
mengecek coding yang ditulis apakah masih ada
kesalahan atau tidak.

2. Upload, digunakan untuk mengirimkan atau
memasukan program yang dibuat ke dalam board
yang telah ditentukan.

3. New, digunakan unuk membuat halaman sketch
yang baru.

4. Open, digunakan untuk membuka project yang
pernah dibuat sebelumnya.

5. Save, digunakan untuk menyimpan sketch atau
program yang telah dibuat.

6. Serial Monitor, digunakan untuk menampilkan
data yang telah dibuat setelah sketch tersebut di-

upload ke dalam board yang telah ditentukan.

a ¥

| =

W Bivknns Mieps oo B 730t cowend] 1

Gambar 2. 6 Software Arduino IDE
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2.25 Flowchart

Menurut (Setiawan, 2021) Flowchart atau bagan alur
adalah diagram yang digunakan untuk menggambarkan
langkah-langkah dan keputusan dalam suatu proses
pemrograman. Setiap langkah diwakili oleh simbol-simbol
grafis dan dihubungkan dengan panah atau garis.

Flowchart memiliki peran penting dalam menentukan
fase atau fungsi dari proyek perangkat lunak yang
melibatkan tim pengembang yang bekerja bersama-sama.
Dengan menggunakan Flowchart, alur program dapat
dijelaskan dengan lebih jelas, ringkas, dan mengurangi
kemungkinan terjadinya kesalahan penafsiran. Penggunaan
Flowchart dalam pemrograman juga merupakan cara yang
baik untuk menghubungkan kebutuhan teknis dan non-
teknis.

Menggunakan Flowchart membantu pengembang
perangkat lunak dalam memvisualisasikan alur program
secara sistematis. Ini memungkinkan mereka untuk melihat
langkah-langkah yang diperlukan, pengambilan keputusan,
dan aliran data atau informasi yang terlibat dalam proses
tersebut. Dengan adanya Flowchart, tim pengembang dapat
bekerja secara efisien dan saling memahami dalam
melaksanakan proyek perangkat lunak.

Berikut adalah contoh macam-macam simbol dari
Flowchart Sebagai berikut :
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Gambar 2. 7 Simbol Flowchart 1
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Gambar 2. 8 Simbol Flowchart 2
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2.2.6 TFT LCD DISPLAY

Menurut (Rijali & Khana, 2020) TFT LCD (Thin-
Film Transistor Liquid Crystal Display) adalah modul layar
yang menggunakan empat LED putih sebagai backlight.
Modul ini memiliki ukuran piksel 240 x 320 dan
menggunakan skema warna dasar RGB (Red Green Blue).
Selain itu, TFT LCD juga dilengkapi dengan fitur layar
sentuh (touchscreen).

Modul TFT LCD ini dapat digunakan dengan board
Arduino Mega 2560. Dalam penelitian ini, TFT LCD
berfungsi sebagai input kode pengaman dalam bentuk PIN.
Layar TFT LCD memiliki ukuran 2.4 inci dan dapat
dioperasikan dengan menggunakan jari tangan atau stylus

pen.

Dengan adanya modul TFT LCD ini, pengguna dapat
memasukkan kode pengaman melalui layar sentuh,
sehingga memberikan kemudahan dan kenyamanan dalam
mengoperasikan sistem. Ukuran layar yang relatif kecil
memungkinkan pengguna untuk melakukan inpur dengan
presisi yang baik, baik menggunakan jari tangan maupun
stylus pen.

Modul TFT LCD pada Arduino Mega 2560
memberikan fleksibilitas dalam pengembangan sistem
dengan tampilan grafis yang menarik dan kemampuan
interaksi langsung melalui layar sentuh.
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Gambar 2.9 TFT LCD Display Shield

2.2.7 Pemanfaatan LCD pada Mikrokontroler Arduino

(ditempel, 2021) Pada modul LCD, beberapa pin

memiliki fungsi dan koneksi yang spesifik. Berikut adalah

penjelasan tentang fungsi dan koneksi pin-pi tersebut:

1.

VSS (Ground): Pin VSS berfungsi sebagai ground atau
koneksi tanah. Pin ini dapat dihubungkan ke pin GND
pada Arduino untuk menyediakan jalur koneksi tanah
yang diperlukan.

VDD/VCC: Pin VDD atau VCC digunakan untuk
menyediakan sumber daya listrik pada modul LCD.
Biasanya disambungkan ke sumber listrik 5 volt, dan
dapat dihubungkan ke pin 5V pada Arduino.

VO (Contrast): Pin VO digunakan untuk mengatur
kecerahan atau kontras layar LCD. Pin ini terhubung ke
potensiometer, dengan menggunakan potensiometer
10K ohm untuk mengatur kecerahan yang diinginkan.
Jika tidak menggunakan potensiometer, layar LCD dapat
terlalu terang sehingga karakter tidak terlihat dengan
jelas.

RS (Register Select). Fungsi pin RS adalah untuk
mengirimkan perintah atau data ke layar LCD. Ketika
pin RS LOW (0), perintah dikirimkan ke LCD seperti
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membersihkan layar, mematikan layar, mengatur posisi
kursor, dan lain-lain. Ketika pin RS HIGH (1), itu berarti
mengirimkan data, seperti mengirimkan karakter untuk
ditampilkan di layar.
. RW (Read/Write): Pin RW digunakan untuk membaca
atau menulis ke layar LCD. Dalam kebanyakan kasus,
kita tidak membutuhkan fungsi pin ini, sehingga dapat
dihubungkan ke ground untuk menetapkan mode
penulisan (write) ke LCD.
. E (Enable): Pin E (Enable) digunakan untuk
mengaktifkan penulisan atau pembacaan fungsi ke
register layar LCD. Ketika sinyal E berubah dari LOW
(0) ke HIGH (1), maka data di register LCD akan
diakses.
. DO-D7 (Data): Pin DO hingga D7 digunakan untuk
mengirimkan data ke layar LCD. Pada modul LCD yang
menggunakan mode 4-bit, hanya pin D4,D5, D6, dan D7
yang digunakan. Pin-pin ini akan mengirimkan 4 bit data
pertama, kemudian diikuti oleh 4 bit data kedua untuk
membentuk data 8 bit yang akan ditampilkan di layar.
Selain pin-pi di atas, terdapat juga pin untuk koneksi

power dan ground, serta pin untuk mengatur kecerahan

dengan menggunakan potensiometer. Dalam koneksi ke
Arduino, hanya pin RS, E, D4, D5, D6, dan D7 yang
terhubung ke pin Arduino sesuai dengan kebutuhan

pengiriman perintah dan data ke layar LCD.
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Gambar 2. 10 Komponen Modul LCD

2.2.8 Sensor
Menurut (Ningsih, 2022) sensor adalah perangkat

yang digunakan untuk menerima input fisik dari lingkungan
sekitarnya. Sensor ini dapat mengukur berbagai jenis
parameter seperti suhu, tekanan, cahaya, suara, gerakan,dan
banyak lagi. Setelah mengukur input tersebut, sensor
mengubahnya menjadi data yang dapat diinterpretasikan
oleh manusia atau mesin.

Sebagian besar sensor menggunakan prinsip
elektronik untuk mengubah input fisik menjadi data
elektronik yang dapat diproses lebih lanjut. Contohnya
adalah sensor suhu yang menggunakan termokopel atau
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sensor suhu berbasis semikonduktor untuk menghasilkan
sinyal listrik yang berkorelasi dengan suhu.

Namun, ada juga sensor yang lebih sederhana seperti
termometer raksa (termometer kaca) yang menggunakan
ekspansi termal dari merkuri untuk mengukur suhu.
Meskipun cara kerjanya berbeda, tujuan dari sensor tetap
sama, yaitu mengukur dan menghasilkan data yang
merepresentasikan input fisik yang diterima.

Penting untuk dicatat bahwa sensor bekerja
berdasarkan pemicu atau trigger dari luar. Mereka tidak
membutuhkan perintah atau instruksi dari sistem atau
manusia untuk berfungsi. Ketika sensor menerima stimulus
atau perubahan di lingkungan sekitarnya, mereka akan
merespons secara otomatis dengan menghasilkan keluaran
yang sesuai.

Sensor memiliki peran yang penting dalam berbagai
aplikasi, termasuk di bidang industri, otomotif, kesehatan,
lingkungan, dan banyak lagi. Data yang dikumpulkan oleh
sensor dapat digunakan untuk pengendalian sistem,
pemantauan kondisi, pengambilan keputusan, dan
pengembangan solusi yang lebih cerdas dan efisien.

Sensor yang baik adalah yang memiliki tiga prinsip
sebagai berikut :

1. Sensitif terhadap elemen yang akan diukur.
2. Tidak terpengaruh oleh faktor selain yang akan diukur.
3. Jangan mengubah status item pengukuran.
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2.29 Internet Of Things

.Internet of Things (10T) adalah konsep di mana objek
atau benda sehari-hari dilengkapi dengan teknologi seperti
sensor, perangkat lunak, dan koneksi internet untuk
berkomunikasi dan bertukar informasi dengan perangkat
lain. Dengan adanya IoT, objek-objek tersebut dapat saling
terhubung dan berinteraksi secara otomatis tanpa intervensi
manusia.

Konsep M2M (Machine-to-Machine) juga terkait erat
dengan IoT. M2M mengacu pada komunikasi antara
perangkat elektronik, di mana perangkat tersebut dapat
saling berinteraksi dan bertukar informasi tanpa keterlibatan
manusia. Setiap perangkat yang memiliki kemampuan
komunikasi M2M sering disebut sebagai perangkat pintar
atau smart device.

Dalam konteks IoT, perangkat pintar ini dirancang
untuk membantu manusia dalam berbagai tugas sehari-hari.
Mereka dapat mengumpulkan data melalui sensor-sensor
yang terpasang, mengirimkan informasi ke server atau
platform, dan menerima instruksi atau perintah untuk
mengontrol atau berinteraksi dengan perangkat lain.
Contohnya, lampu pintar yang dapat diatur melalui
smartphone, pengunci pintu otomatis yang dapat
dikendalikan jarak jauh, atau perangkat pengukur
kelembaban tanah yang memberikan data secara real-time
kepada petani.

Melalui konektivitas dan kemampuan berkomunikasi,
l[oT memberikan potensi untuk menghubungkan dan
mengintegrasikan berbagai aspek kehidupan sehari-hari
secara lebih cerdas dan efisien. Ini membuka peluang untuk
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meningkatkan produktivitas, efisiensi energi, kenyamanan,
keamanan, dan kualitas hidup secara keseluruhan.

2.2.10 Modeling Quick Desain

Quick Plan and Modelling Quick Design adalah
tahapan ini akan melanjutkan proses yang ada dalam tahap
communication, yaitu membuat perencanaan dan
permodelan secara cepat tersebut lebih difokuskan dalam
mempresentasikan aspek-aspek yang akan ditampilkan atau
dilihat oleh pelanggan.

2.2.11 Diagram Alur

Diagram yang mewakili algoritme, alur kerja, atau
proses, menunjukkan langkah-langkah dalam bentuk
simbol grafik, urutannya dihubungkan dengan panah.
Diagram ini menunjukkan contoh atau deskripsi solusi
untuk masalah tersebut. Bagan alir digunakan untuk
menganalisis, merancang, mendokumentasikan, atau
mengelola suatu proses atau program di berbagai bidang.

Diagram Alur digunakan untuk merancang dan
mendokumentasikan proses atau program sederhana.
Seperti jenis diagram lainnya, mereka membantu
menggambarkan apa yang terjadi dan dengan demikian
membantu memahami prosesnya, dan dimungkinkan untuk
menemukan celah fungsional atau ambiguitas dalam proses
tersebut.
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Gambar
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Garis Alir Menunjukkan arah aliran algoritma, dari satu proses ke proses berkutnya.

@ Tarminal Menunjukkan awal atau akhir sabuah proses.
Proaea/ Manyatakan kegiatan yang akan tarjadi dalam diagram alir
I I IF.
Langkah ¥ - yang 9
Ttk Proses | langkah di mana perlu adamya kepulusan atau adanya kondisi
K:p gy, | oSN Di ik in selshu ads dua keluaran unfuk melanjutkan airan kandisi
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Masukan / Digunakan untuk mewakili data masuk, atau data keluar. Hanya bisa dimulai
Keluaran dari masukan manuju keluaran, bukan sabaliknya
— Melambangkan komentar tentang suatu ataw beberapa bagian dari diagram
Anotas] alir. Tentu saja, komamar ddak memillki dampak apapun terhadap proses
/_ yang berlangsung.
Predefined Digunakan untuk menunjukkan suatu proses yang begitu kompleks,
- sehingga tidak bisa dijelaskan di diagram alir ini dan merujuk pada diagram
rocEss alir yang terpisah
Menunjukkan operasi yang tidak memiliki efek khusus selain
; mempersiapkan sebuah nilai unutk lankah / proses berikutnya. Lambang ini
Persiapan / .
O Inisisisasi Juga digunakan untuk menggantikan titlk keputusan yang blasanya
berbentuk kelupal jika ingin menggunakan pangulangan pada kendisi
tartaniu
Biasanya digunakan dalam pengulangan. Digunakan untuk
Konakior menghubungkan satu proses ke prases lainnya, sama halnya seperfi tanda
O Dialam panah. Boleh saja lebih dari satu proses yang mengarah kepadanya,
Halaman namun hanya bisa menghasilkan satu keluaran. Sehingga diagram alir
terlihat lebih rapi karena mengurangi tanda panah yang lalu lalang di dalam
diagram alir
Konekior Terkadang, dagram alir tidak mual dalam satu halaman saja. Oleh karena
Lua i, lambang ini berfungsi untuk menghubungkan satu proses ke proses
Hal.;man lainnya. sama halnya seperti tanda panah. hanya saja untuk merujuk ke
halarman yang berbeda.
Kantral / . . .
e Manunjukkan proses [ langkah di mana ada inspaksi atau pengontrolan.

Gambar 2. 11 Simbol Diagram Alur
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2.2.12 Uang

Dalam ekonomi modern, uang adalah sesuatu yang
tersedia dan diterima secara umum sebagai alat pembayaran
untuk pembelian barang dan jasa serta aset berharga
lainnya, dan untuk pembayaran utang. Beberapa ahli juga
menyebutkan menghasilkan uang sebagai cara untuk
menunda pembayaran. Singkatnya, uang adalah objek yang
biasa diterima oleh masyarakat untuk mengukur nilai,
pertukaran dan pembayaran untuk pembelian barang dan
jasa, selain itu juga berfungsi sebagai alat untuk
mengumpulkan  kekayaan.  Dilihat dari  bahan
pembuatannya, jenis uang dibedakan menjadi dua
berdasarkan bahannya.

Undang-Undang Nomor 13 Pasal 26 Ayat | Tahun
1968 mencabut hak pemerintah untuk mencetak uang.
Pemerintah kemudian membentuk bank sentral, Bank
Indonesia, sebagai satu-satunya lembaga yang berhak
menciptakan mata uang. Hak untuk menciptakan uang
disebut hak octroi. Gramedits bisa mengetahui lebih dalam
tentang keuangan Indonesia di kancah politik dalam buku
Power of Money karya Burhanuddin Muhtadi. (Gramedia,
2021)

2.2.12.1 Jenis Uang Terhadap Pembuatannya

Jenis uang terhadap pembuatannya dibagi menjadi 2

yaitu :

1. Uang Logam : Koin terbuat dari logam;
biasanya terbuat dari emas atau perak karena
kedua logam ini cenderung bernilai tinggi dan
stabil, bentuknya mudah dikenali, tidak mudah
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hancur, tahan lama dan dapat dipecah menjadi
satuan yang lebih kecil tanpa kerusakan.

2.  Uang Kertas : Uang kertas adalah uang kertas
dengan gambar dan stempel tertentu, dan
merupakan alat pembayaran yang sah. Undang-
Undang Bank Indonesia No. 23 Tahun 1999
Uang kertas adalah uang dalam bentuk
lembaran kertas atau (Chairul Gunawan, 2021)
(Anantajaya, 202 1)bahan lain (sejenis kertas).

2.2.13 EPROME

EPROM (Erasable Programmable Read-Only
Memory) adalah jenis chip memori yang dapat menyimpan
data bahkan ketika catu daya dimatikan. Dalam konteks
memori komputer, EPROM dikategorikan sebagai jenis
memori non-volatile, yang berarti data yang tersimpan
dalam chip dapat dipertahankan bahkan setelah catu daya
dimatikan dan dihidupkan kembali.

EPROM terdiri dari serangkaian transistor dengan
gate yang dapat diprogram ulang. Setiap transistor dalam
chip mewakili satu bit data. Untuk memprogram EPROM,
perangkat elektronik yang memasok tegangan yang lebih
tinggi dari yang biasanya digunakan dalam rangkaian
digital digunakan untuk memprogram transistor-transistor
tersebut.

Satu fitur khas dari EPROM adalah kemampuannya
untuk dihapus. Proses penghapusan EPROM melibatkan
paparan chip ke sumber cahaya ultraviolet yang kuat,
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seperti sinar ultraviolet dari lampu vap merkuri. EPROM
mudah dikenali karena memiliki jendela transparan yang
terbuat dari leburan kuarsa di atas paket chip. Jendela ini
memungkinkan sinar ultraviolet untuk mencapai chip dan
menghapus data yang telah diprogram sebelumnya.

Proses penghapusan EPROM memungkinkan chip
untuk diprogram ulang dengan data yang berbeda setelah
dihapus. Hal ini membuat EPROM sangat berguna dalam
situasi di mana perubahan data yang disimpan dalam chip
diperlukan secara periodik. Namun, perlu dicatat bahwa
proses penghapusan EPROM melibatkan paparan yang kuat
terhadap sinar ultraviolet, dan oleh karena itu perlu
dilakukan dengan hati-hati.

EPROM digunakan dalam berbagai aplikasi di mana
data perlu disimpan secara permanen dan dapat diubah
setelah diprogram. Contohnya termasuk BIOS komputer,
firmware perangkat keras, dan aplikasi lain yang
memerlukan penyimpanan data yang dapat diprogram
ulang.

32




BAB III
METODE PENELITIAN

3.1 Tahapan Penelitian

3.1.1 Alur Penelitian

Penelitian Sistem Sortir Uang Pada Kotak
Penyimpanan  Uang  (MoneyBox  Plus)  Berbasis
Mikrokontroler Arduino dikerjakan menggunakan metode
prototype. Alur penelitian ini digunakan sebagai acuan atau
pedoman dalam proses pengerjaan penelitian yang agar
dapat berjalan secara sistematis, efektif, dan diselesaikan

tepat pada waktunya. Adapun tahapan tahapan sebagai
berikut:

IDENTIFIKASI MASALAH
Mengdentifikasi masalah dengan metode
pengumpulan studi literatur terdahulu

»
ANALIS KEBUTUHAN
Menentukan kebutuhan sistern dari
identifikasi masalah yaitu kebutuhan
fungsional dan non fungsional

DESAIM SISTEM
Berisi desain prototype

L 4
IMPLEMENTASI
Merancang prototype menggunakan AVR
mikrokontroler dan motor rsenao

PENG LUIAN
Pengujian ini menggunakan metode study
literatur

3

PEMBUATAN LAFORAN
Melakukan penyusunan laporan yang telah
dilakukan selama pengerjzan

Gambar 3. 1 Diagram Alur
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3.1.2 Identifikasi Masalah

Pada penelitian ini dibutuhkan cara dan Langkah
dalam penyelesaian masalah merancang sistem sortir uang
pada kotak penyimpanan uang (MoneyBox Plus) berbasis
mikrokontroler Arduino. Penelitian ini
mengimplementasikan Bahasa Pemograman C sebagai
dasar penelitian serta penelitian ini akan mendapatkan data
yang akurat dari beberapa metode, diantara lain :
1. Studi Literatur

Studi literatur merupakan upaya mencari dan
mempelajari berbagai sumber tulisan seperti jurnal, buku,
laporan penelitian, situs internet dan berbagai artikel yang
memiliki tema yang sama atau serupa dari sistem sortir uang
pada kotak penyimpanan uang (MoneyBox Plus) berbasis
mikrokontroler arduino. Studi literatur ini menjadi bagian
penting untuk memperbanyak teori penelitian yang akan di
uji
2. Percobaan Langsung

Percobaan pada sistem sortir uang pada kotak
penyimpanan uang  (MoneyBox  Plus)  berbasis
mikrokontroler arduino digunakan untuk mengetahui
apakah ada kendala dan masalah dalam perancangan
prototype sehingga ada langkah perbaikan agar sistem
berfungsi sesuai dengan tujuan yang diharapkan.

3.1.3 Analisis Kebutuhan

Setelah melakukan identifikasi masalah didapatkan
data dan informasi yang berhubungan dengan sistem sortir
uang pada penyimpanan uang (MoneyBox Plus) berbasis
mikrokontroler Arduino dan akan dibangun sebuah
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prototypenya. Maka analisis kebutuhan akan dipecah
menjadi 2 bagian yaitu Analisis Kebutuhan Fungsional dan
Non Fungsional.

3.1.3.1 Analisis Kebutuhan Fungsional
Analisa  kebutuhan  fungsional adalah
menjelaskan mengenai layanan atau fungsi apa saja
yang disediakan oleh sistem untuk memudahkan user
dalam menggunakannya. Di dalam kebutuhan
fungsional ini terdiri dari input, proses, output,
database, dan kebutuhan user. Kebutuhan fungsional
dapat diartikan sebagai fitur apa saja yang dimiliki
sistem atau kebutuhan yang berisi tentang proses-
proses apa saja yang nantinya dilakukan oleh sistem.
Adapun proses yang ada pada sistem ini nanti yaitu:
1. Pada perancangan sistem sortir uang pada kotak
penyimpanan uang (MoneyBox Plus) berbasis
mikrokontroler Arduino ini memiliki fitur yang
bisa mensortir uang pada pecahan Rp.50.000 dan
Rp.100.000 ke kotak yang sudah disediakan.

3.1.3.2 Analisis Kebutuhan Non Fungsional

Kebutuhan  non-fungsional merupakan
kebutuhan diluar kebutuhan fungsional yaitu meliputi
kebutuhan akan spesifikasi hardware dan kebutuhan
software yang sangat mempengaruhi beroperasinya
mesin. Adapun kebutuhan non-fungsional tersebut
meliputi:
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1. Hardware:

Spesifikasi ~ hardware  minimum  yang
dibutuhkan pada perancangan sistem sortir uang
pada kotak penyimpanan uang (MoneyBox Plus)
berbasis mikrokontroler arduino adalah

a. PC dengan spesifiakasi minimal :

- Processor : 1.5 GHz Dual Core

- Memory (RAM) : 2 GB DDR3

- Harddisk : 120 GB

- Monitor : Resolusi Layar (1366 x 768)
- Keyboard : QWERT (86 keys)

b. Motor Servo

c. LCD

d. Kabel

e. Uang Rp.50.000 dan Rp.100.000

2. Software:

Spesifikasi minimal software minimum yang
dibutuhkan pada perancangan sensor deteksi
warna pada kotak penyimpanan uang (MoneyBox
Plus) berbasis mikrokontroler arduino adalah:

1. Sistem Operasi : Windows 7
2. Aplikasi : Arduino IDE
3. Bahasa Pemrograman : Bahasa C
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3.14 Flowchart

Adapun Flowchart yang digunakan pada sistem ini

nanti yaitu:

Gambar 3.2 Flowchart
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3.1.5 Modeling Quick Design

Tahapan ini akan menggambarkan desain rancangan
rangkaian sistem sortir uang pada kotak penyimpanan uang
(MoneyBox Plus) secara kasar atau gambaran umum,
adapun Modeling desain cepat yang akan digunakan

sebagai berikut:

Gambar 3. 3 Modeling Quick Design

3.1.6 User Interface Design

Pada tahap user interface design atau Ul Design ini
akan menggambarkan desain rancangan dari antarmuka
pengguna yang ditampilkan pada TFT LCD Display Shield
dan digunakan untuk memilih Menu yang terdapat di Sistem
Keamanan Pada Kotak Penyimpanan Uang (MoneyBox
Plus) Berbasis Mikrokontroler Arduino. Adapun desain
rancangan dari antarmuka pengguna yang akan digunakan

adalah sebagai berikut.
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3.1.6.1 Design Ul Menu Utama

Rancangan Desain Ul Menu Utama ini
digunakan sebagai tampilan awal pada Kotak
Penyimpanan Uang (MoneyBox Plus), dan di
tampilan ini pengguna dapat memilih beberapa Menu
yang tersedia pada sistem. Diantaranya yang termasuk
ke dalam Sistem Sortir ini adalah Menu Akses Masuk,
Menu Ubah PIN, dan Menu Lupa PIN.

Money Box +

Scan
uang

™

Gambar 3. 4 Rancangan Ul utama

3.1.6.2 Desain Ul Menu Cek Jumlah

Rancangan Desain Ul Menu cek jumlah ini
digunakan sebagai tampilan atau layout yang terdapat
instruksi “Masukkan PIN™, selain itu juga berisi
angka untuk memasukkan kode pengaman dan “OK”
untuk konfirmasi kode pengaman, beserta “x” untuk
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cancel atau kembali ke Menu tampilan awal. Pada
Menu Akses Masuk untuk inputan kode pengaman

disembunyikan.
Masukan Pin
1 2 3
4 5 6
7 8 9
e o o e e
1 2 3
4 5 6
7 8 9

Gambar 3. 5 Rancangan Ul Masukan PIN
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Saat melakukan input kode pengaman pada

Menu Akses Masuk dan kode pengaman tersebut
cocok atau benar dengan PIN yang sudah tersimpan

ke dalam sistem, maka tampilan akan berubah

menjadi seperti gambar berikut :

Total Uang
Di Money Box Plus

Jumlah Uang

Reset

O

Gambar 3. 6 Rancangan Ul Cek Jumlah Uang
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3.1.7 Sketching Proytotype

Setelah membuat tahapan perencanaan adalah tahap
mengubah modeling quick design ke skeiching prototype
untuk mempermudah pembuatan prototype, berikut adalah
hasil dari sketching protoype :

TAMPAK DEPAN

TAMPAK DALAM

TAMPAK SAMPING

TAMPAK BELAKANG

Gambar 3. 7 Sketching Prototype

3.1.8 Implementasi

Pada tahapan pengimplementasian ini akan
menerapkan materi pada mata kuliah Internet of Things di
jurusan Informatika dan pemngimplementasian koding
sistem sortir uang pada kotak penyimpanan uang
(MoneyBox Plus) memanfaatkan aplikasi Arduino IDE dan
penyusunan alat sensor ini tinggal menyusun yang sudah
ditetapkan di kebutuhan non-fungsional seperti LCD, kabel,
dan Motor Servo.
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3.1.9 Pengujian

Pada tahapan selanjutnya adalah pengujian atau
proses eksekusi sistem sortir uang pada kotak penyimpanan
uang (MoneyBox Plus) menentukan apakah alat ini berjalan
sesuai dengan apa yang diinginkan. Pada tahapan pengujian
kotak penyimpanan uang (MoneyBox Plus) ini
menggunakan metode pengujian langsung.

3.1.10 Pembuatan Laporan

Pada tahapan pembuatan laporan, melakukan
penyusunan laporan dari sistem sortir uang pada kotak
penyimpanan uang (MoneyBox Plus) yang telah dibangun
dan memaparkan hasil sistem yang telah selesai.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Pengujian Sistem

Pengujian sistem disini berdasarkan rancangan desain yang
telah dibuat dan untuk mengetahui apakah sistem yang telah
dibuat dapat berfungsi dengan sesuai yang diharapkan atau
tidak. Berikut adalah uji coba sistem dari pengerjaan sistem
berdasarkan rancangan desain yang telah dibuat. Adapun
implementasinya pada Kotak Penyimpanan Uang (MoneyBos
Plus) sebagai berikut :

4.1.1 Menu utama

Uji coba pada menu utama ini merupakan akses yang

akan diguanakan sebagai tampilan awal yang nantinya bisa

menjadi jembatan kepada fitur scan uang yang ada pada

Kotak Penyimpanan Uang (MoneyBox Plus).
e .._l_.. "

+
MonesBox

Gambar 4. 1 Menu Utama
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4.1.2 Menu Cek Jumlah

Menu Cek Jumlah merupakan akses yang di gunakan
untuk melihat jumlah uang pada Kotak Penyimpanan Uang
(MoneyBox Plus) dan hanya orang berhak saja yang
memiliki akses. Adapun Pengujian Menu Akses Masuk ini
adalah sebagai berikut.

1. Setelah masuk ke Menu Akses Masuk, masukkan PIN
atau kode pengaman yang sesuai dengan PIN atau
kode pengaman pada sistem untuk masuk ke dalam
akses Kotak Penyimpanan Uang (MoneyBox Plus).

Masukkan FPIH

- -—
c o

]

&

FIN Belum FPIN Telah
Dimasukkan Dimasukkan

Gambar 4. 2 Ul Menu Cek Jumlah
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2. Jika PIN atau kode pengaman yang dimasukkan
sesuai dengan PIN atau kode pengaman pada sistem,
maka akan muncul jumlah vang yang telah tersimpan
pada Kotak Penyimpanan Uang (MoneyBox Plus).

Tot al U ara
Di MonesBox Plus

Gambar 4. 3 Ul menampilkan jumlah vang

3. Sedangkan jika PIN atau kode pengaman yang
dimasukkan tidak sesuai dengan PIN atau kode
pengaman pada sistem, maka akses ditolak dan Kotak
Penyimpanan Uang (MoneyBox Plus) tetap terkunci.
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Gambar 4. 4 Akses Cek Jumlah Ditolak

4.1.3 Penerapan Cara Kerja Sistem Sortir
Penerapan cara kerja deteksi warna pada Kotak
Penyimpanan Uang (MoneyBox Plus) sebagai berikut :

1. Sambungkan alat MoneyBox Plus pada Power Supply,
yang dimana alat yang digunakan sebagai power
supply ini menggunakan kabel data dari USB.

2. Setelah alat terhubung dengan power supply maka
arduino yang bekerja sebagai otak mulai bekerja
untuk menjalankan mesin pada Kotak Penyimpanan
Uang (MoneyBox Plus).
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. Selanjutanya, menu utama dari Kotak Penyimpanan
Uang ini akan menyala.

. Tekan tombol pada layar dibagian Scan Uang, dan
nanti akan pindah ke bagian Scan Uang.

. Masukkan uvang pecahan Rp.50.000 atau Rp.100.000
yang mau ditaruh ke Kotak Penyimpanan Uang
(MoneyBox Plus), batas memasukkan uang dalam
satu fase adalah 5 kali memasukkan uang setelah itu
Kotak Penyimpanan Uang (MoneyBox Plus) akan
menampilkan total vang yang sudah discan melalui
scan warna.

. Setelah memasukan uvang pecahan Rp. 50.000 atau
Rp.100.000 Motor Servo yang ada pada Kotak
Penyimpanan uang (MoneyBox Plus) akan ke-
Trigger.

. Jika Motor Servo sudah ke-Trigger maka akan
bergerak untuk membuka kotak pemisah yang ada di
dalam Kotak Penyimpanan uang (MoneyBox Plus).

. Setelah itu akan terbuka masing-masing kotak yang
ada pada Kotak Penyimpanan uang (MoneyBox Plus)
yang dimana akan mensortir uang pecahan Rp.50.000
atau Rp.100.000 sesuai kotak yang telah tersedia di
dalam Kotak Penyimpanan uang (MoneyBox Plus).
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4.2 Hasil Penelitian

Berdasarkan pengujian sistem yang dilakukan

saat

penelitian terhadap kotak Penyimpanan Uang (MoneyBos Plus)

memperoleh hasil sebagai berikut :

4.2.1 Layout Kode Menu Utama
display()

.setTextsize(3);

setTextColor(BLACK);

.setCursor(40, 37);
tft.print("MoneyBox");

.setTextSize(3);
etTextColor(BLACK);
.setCursor(185, 22);
t("+");

_ Scanuang();
FonCekJuml; 'l().;

Gambar 4. 5 Source Code Menu Utama
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Pada gambar diatas, penjelasan mengenai kode dalam

fungsi "Menu Display" pada program Arduino adalah
sebagai berikut:

|

4

. titsetTextSize(3);: Mengatur ukuran teks yang akan
ditampilkan pada layar menjadi 3 kali ukuran default.
“tft.setTextColor(BLACK);: Mengatur warna teks
menjadi hitam.

. tftsetCursor(40,37); : Mengatur posisi kursor teks pada
layar dengan koordinat (40, 37). Koordinat ini
menentukan letak awal teks yang akan ditampilkan.

. tit.print("MoneyBox");": Mencetak teks "MoneyBox"

pada layar pada posisi yang telah ditentukan
sebelumnya.

“tit.setTextSize(3);: Mengatur ukuran teks kembali

menjadi 3 kali ukuran default.

“tft.setTextColor(BLACK):: Mengatur warna teks

kembali menjadi hitam.

. thtserCursor(185, 22);: Mengatur posisi kursor teks
pada layar dengan koordinat (185, 22).

. tftprint("+"):: Mencetak tanda "+" pada layar pada
posisi yang telah ditentukan sebelumnya.

. Selanjutnya, terdapat pemanggilan beberapa fungsi lain,
seperti “DrawButtonScanUang()",
*DrawButtonCekJumlah(),
*DrawButtonAksesMasuk()",
“DrawButtonResetPIN(),  ~DrawButtonLupaPIN()",
dan  "DrawButtonClear()".  Fungsi-fungsi  ini
bertanggung jawab untuk menggambar dan
menampilkan tombol-tombol pada layar.

50




Dengan menjalankan fungsi "Menu Display", layar
akan menampilkan teks "MoneyBox" dan beberapa tombol
yang tergambar sesuai dengan pemanggilan fungsi-fungsi
yang ada di dalamnya. Fungsi ini bertanggung jawab untuk
menampilkan tampilan menu utama pada layar TFT (Thin-
Film Transistor) display pada Arduino.

4.2.2 Layout Kode Menu Cek Jumlah

rawButtonCekJumlah()
{
tft.fillRoundRect(123, 95, 95, 70, 10, BLACKM);
tft.fillRoundRect(125, 97, 9 66, 10, BLUE);
f.v{;)ﬂ
olor (WHITE);

tft.setCursor(153, 118);
tft.print("CEK");
! ..1Lurau|(lﬁﬁ, ]13);
print("JUMLAH");

Gambar 4. 6 Source Code Menu Cek Jumlah Fungsi 1

Pada gambar diatas merupakan fungsi pertama,
DrawButtonCekJumlah(), digunakan untuk menggambar
tombol dengan teks "CEK JUMLAH". Berikut adalah
langkah-langkah yang diambil dalam fungsi tersebut :

1. “tftfillRoundRect(123, 95, 95, 70, 10, BLACKM);:
Fungsi ini menggambar sebuah persegi panjang dengan
sudut yang dibulatkan pada posisi (123, 95) dengan
lebar 95 piksel dan tinggi 70 piksel. Parameter terakhir,
"BLACKM, kemungkinan merujuk pada warna hitam
dalam format yang digunakan oleh library yang
digunakan dalam proyek ini.
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2. “tftfillRoundRect(125, 97, 91, 66, 10, BLUE); : Fungsi
ini menggambar persegi panjang dengan sudut yang
dibulatkan pada posisi (125,97) dengan lebar 91 piksel
dan tinggi 66 piksel. Perbedaannya adalah warna yang
digunakan kali ini adalah biru (BLUE).

3. “tft.setTextSize(2);: Fungsi ini mengatur ukuran teks
pada layar menjadi 2.

4. “tft.setTextColor(WHITE); : Fungsi ini mengatur warna
teks menjadi putih (WHITE).

5. tft.setCursor(153, 110); : Fungsi ini menentukan posisi
kursor untuk penulisan teks berikutnya. Dalam hal ini,
kursor ditempatkan pada posisi (153, 110).

6. tft.print("CEK"); : Fungsi ini mencetak teks "CEK" pada
posisi kursor yang telah ditentukan sebelumnya.

7. " tftsetCursor(135, 135); : Fungsi ini menentukan posisi
kursor untuk penulisan teks selanjutnya. Dalam hal ini,
kursor ditempatkan pada posisi (135, 135).

8. “tftprint("JUMLAH");: Fungsi ini mencetak teks
"JUMLAH" pada posisi kursor yang baru ditentukan.

DrawButtonCekJumlahPress()

tft.fillRoundRect(123, 95, 95, 70, 10, BLACKM);

Gambar 4. 7 Source Code Menu Cek Jumlah Fungsi 2

Pada gambar di atas merupakan Fungsi
" DrawButtonCekJumlahPress(). Berikut adalah langkah-
langkah yang diambil dalam fungsi tersebut :
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1. “tftfillRoundRect(123, 95, 95, 70, 10, BLACKM);:
Fungsi ini menggambar persegi panjang dengan sudut
yang dibulatkan pada posisi (123, 95) dengan lebar 95
piksel dan tinggi 70 piksel. Perbedaannya adalah kali
ini persegi panjang diisi dengan warna hitam
(BLACKM), menciptakan efek tekanan pada tombol.

address, number)

EPROM.write{address, number >> 8);

EEPROM.write(address + 1, number & 8xFF);

Gambar 4. 8 Source Code Menu Cek Jumlah Fungsi 3

Pada  gambar  diatas  merupakan  Fungsi
writelntintoEEPROM(int address, int number) Fungsi ini
digunakan untuk menulis sebuah bilangan bulat (integer) ke
dalam EEPROM (Electrically Erasable Programmable
Read-Only Memory). EEPROM adalah jenis memori yang
dapat menyimpan data bahkan ketika daya listrik terputus.
Berikut adalah langkah-langkah yang diambil dalam fungsi
tersebut :

1. EEPROM.write(address, number >> 8);: Pada baris ini,
kita menggunakan fungsi EEPROM.write() untuk
menulis data ke alamat yang ditentukan dalam
EEPROM. Parameter pertama, address, adalah alamat
memori EEPROM di mana kita ingin menyimpan
bilangan tersebut. Parameter kedua, number >> 8, adalah
bilangan yang akan ditulis ke EEPROM setelah digeser
8 bit ke kanan. Hal ini dilakukan untuk mendapatkan 8
bit paling signifikan (most significant bits/MSB) dari

bilangan number.
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2. EEPROM.write(address + 1, number & OxFF);: Pada
baris ini, kita menggunakan fungsi EEPROM.write()
sekali lagi untuk menulis data ke alamat yang berikutnya
dalam EEPROM. Alamat yang digunakan adalah
address + 1, untuk menulis 8 bit paling tidak signifikan
(least significant bits/LSB) dari bilangan number.
number & OxFF mengambil 8 bit terakhir dari number
dengan menggunakan operasi bitwise AND dengan
OxFF.

0M( address)

M.read({address) << 8) + EEPROM.read(address + 1);

Gambar 4. 9 Source Code Menu Cek Jumlah Fungsi 4

Pada gambar  diatas merupakan fungsi
readIntFromEEPROM(int address) Fungsi ini digunakan
untuk membaca sebuah bilangan bulat (integer) dari
EEPROM. Berikut adalah langkah-langkah yang diambil
dalam fungsi tersebut :

1. (EEPROM .read(address)<< 8) + EEPROM read(address

+ 1);: Baris ini membaca data dari EEPROM dengan
menggunakan fungsi EEPROM.read(). Kita membaca
byte pertama dari alamat yang ditentukan,
EEPROM read(address), kemudian menggeser (shift)
nilai byte tersebut ke kiri (left shift) sebanyak 8 bit
menggunakan operator bitwise shift (<< 8).

2. Setelah itu, kita menambahkan hasil dari pergeseran bit
tersebut dengan byte kedua yang dibaca dari alamat
berikutnya, EEPROMread(address + 1). Hal ini
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dilakukan untuk menggabungkan nilai byte pertama
(MSB) dengan byte kedua (LSB) dan menghasilkan
bilangan bulat yang akan dikembalikan oleh fungsi.

&3 mr !
simpanTotalUang( )

jumlahuang = readIntFromEEPROM(23);

jumlahUang = jumlahUang + totalsementara;
writeIntIntoEEPROM(23, jumlahuang);

Gambar 4. 10 Source Code Menu Cek Jumlah Fungsi 5

Pada gambar  diatas merupakan fungsi
SimpanTotalUang() Fungsi ini  digunakan untuk
menyimpan total uang ke dalam EEPROM. Berikut adalah
langkah-langkah yang diambil dalam fungsi tersebut :

1. jumlahUang = readIntFromEEPROM/(23);: Pada baris

ini, kita menggunakan fungsi readIntFromEEPROM(/()
untuk membaca nilai total uang yang telah disimpan
sebelumnya dari alamat EEPROM 23. Nilai yang dibaca
kemudian disimpan dalam variabel jumlahUang.

2. jumlahUang = jumlahUang + totalSementara;: Setelah
itu, kita menambahkan nilai totalSementara ke dalam
jumlahUang. Ini bertujuan untuk mengupdate nilai total
uang dengan menambahkan nilai sementara yang baru.

3. writelntintoEEPROM(23, jumlahUang);: Pada baris ini,
kita menggunakan fungsi writeIntintoEEPROM() untuk
menulis nilai yang telah diubah ke dalam alamat
EEPROM 23.
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Sserial.println("Total vang Telah Direset "};l
tft.fillScreen(WHITE) ;

ft.setTextsize(3);

t
tft.setTextColor(JADE);
t
{

t.setCu Hu|{£H, 194)5
ft.println(“Total Uang™);

tft.s

tft.println("Telah Dire

Gambar 4. 11 Source Code Menu Cek Jumlah fungsi 6

Pada gambar  diatas merupakan fungsi
TampilanResetTotalUang(). Fungsi ini bertujuan untuk
menampilkan pesan bahwa total uang telah direset dan

melakukan beberapa pengaturan tampilan pada layar TFT
(Thin-Film Transistor). Berikut adalah langkah-langkah
yang diambil dalam fungsi tersebut :

1. Serial println("Total Uang Telah Direset");: Pada baris

ini, pesan "Total Uang Telah Direset" akan dicetak ke
output Serial Monitor. Ini berguna jika Anda
menggunakan koneksi serial untuk melihat pesan ini
dalam lingkungan pemrograman Arduino atau
sejenisnya.

2. ttfillScreen(WHITE);: Baris ini akan mengisi seluruh
layar TFT dengan warna putih. tft adalah objek yang
digunakan untuk mengendalikan tampilan pada layar
TFT.

3. tftsetTextSize(3);: Pada baris ini, ukuran teks pada layar
TFT diatur menjadi 3. Ini menentukan ukuran teks yang
akan digunakan untuk teks selanjutnya yang ditampilkan
pada layar.
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. tftsetTextColor(JADE);: Baris ini mengatur warna teks
pada layar TFT menjadi warna "JADE". "JADE"
mungkin merupakan konstanta yang didefinisikan
sebelumnya dalam program atau kode Anda.
. tftsetCursor(28, 124);: Pada baris ini, posisi kursor teks
pada layar TFT diatur ke koordinat (28, 124). Ini
menentukan posisi awal di mana teks akan ditampilkan
pada layar.
. tft.println("Total Uang");: Baris ini akan mencetak teks
"Total Uang" pada layar TFT sesuai dengan posisi kursor
yang telah diatur sebelumnya.
. tftsetCursor(3, 164);: Pada baris ini, posisi kursor teks
pada layar TFT diatur ke koordinat (3, 164). Ini
menentukan posisi awal di mana teks selanjutnya akan
ditampilkan pada layar.
. tft.printin("Telah Direset");: Baris ini akan mencetak
teks "Telah Direset" pada layar TFT sesuai dengan posisi
kursor yang telah diatur sebelumnya.

Dengan demikian, fungsi TampilanResetTotalUang()

akan menampilkan pesan "Total Uang Telah Direset" pada
output Serial Monitor (jika ada) dan melakukan pengaturan
tampilan pada layar TFT untuk menampilkan teks "Total
Uang" dan "Telah Direset".

4.2.3 Layout Kode Mofor Servo

‘position]=109, -position2=149;

Gambar 4. 12 Source Code Motor Servo fungsi 1
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Pada gambar diatas merupakan Source Code yang
berfungsi untuk mendefinisikan dua variabel bertipe int,
yaitu positionl dan position2, dan memberikan nilai awal
masing-masing variabel tersebut. Berikut adalah langkah-
langkah yang diambil dalam fungsi tersebut :

1. int position] = 100;: Baris ini mendefinisikan variabel
position] dengan tipe data int (integer) dan memberikan
nilai awal 100 ke variabel tersebut. Variabel position]
kemungkinan digunakan untuk menyimpan posisi yang
akan diberikan ke servo yang terhubung ke servo_28.

2. int position2 = 140;: Baris ini mendefinisikan variabel
position2 dengan tipe data int (integer) dan memberikan
nilai awal 140 ke variabel tersebut. Variabel position2
kemungkinan digunakan untuk menyimpan posisi yang
akan diberikan ke servo yang terhubung ke servo_30.

Dengan memberikan nilai awal ini dapat diatur posisi
awal dari servo motor ketika program dijalankan, dan dapat
mengubah nilai position] dan position2 sesuai dengan
kebutuhan untuk mengatur posisi servo motor yang
diinginkan pada awal program.

Servo servo,
Servo servo 28,

18 Servo servo 30,

Gambar 4. 13 Source Code Motor Servo fungsi 2
Pada gambar diatas mendefinisikan tiga objek Servo
dengan nama servo, servo_28, dan servo_30. Objek-objek
ini digunakan untuk mengendalikan servo motor pada
mikrokontroler atau papan Arduino. Berikut adalah
langkah-langkah yang diambil dalam fungsi tersebut :
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1.

Servo servo;: Baris ini mendefinisikan objek servo
dengan tipe data Servo. Objek ini digunakan untuk
mengendalikan sebuah servo motor.

Servo servo_28;: Baris ini mendefinisikan objek
servo_28 dengan tipe data Servo. Objek ini juga
digunakan untuk mengendalikan sebuah servo motor.

. Servo servo_30:: Baris ini mendefinisikan objek

servo_30 dengan tipe data Servo. Objek ini juga
digunakan untuk mengendalikan sebuah servo motor.
Dengan mendefinisikan objek-objek Servo ini dapat

menggunakan objek-objek tersebut untuk menghubungkan
servo motor ke pin tertentu pada mikrokontroler atau papan
Arduino, serta menggerakkan servo ke posisi yang
diinginkan menggunakan fungsi-fungsi yang disediakan
oleh library Servo. Misalnya, Anda dapat menggunakan
fungsi attach() untuk menghubungkan servo ke pin tertentu,
dan fungsi write() untuk menggerakkan servo ke posisi
tertentu.

8.attach(28);
3 .JLTJ;}(}E);

8.write(position1);
0.write(position2);

Gambar 4. 14 Source Code Motor Servo fungsi 3

Pada gambar diatas merupaka Source Code yang

berfungsi untuk mengontrol dua servo motor. Mari kita
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jelaskan setiap barisnya. Berikut adalah langkah-langkah
yang diambil dalam fungsi tersebut :

1.

servo_28.attach(28);: Pada baris ini, servo dengan nama
servo_28 dihubungkan ke pin digital 28 pada
mikrokontroler atau papan Arduino yang digunakan.
Fungsi attach() digunakan untuk menghubungkan objek
servo ke pin yang ditentukan.

. servo_30.attach(30);: Pada baris ini, servo dengan nama

servo_30 dihubungkan ke pin digital 30 pada
mikrokontroler atau papan Arduino yang digunakan.
Fungsi attach() digunakan untuk menghubungkan objek
servo ke pin yang ditentukan.
servo_28.write(positionl);: Baris ini mengatur posisi
servo servo_28 sesuai dengan nilai yang ada dalam
variabel positionl. Fungsi write() digunakan untuk
menggerakkan servo ke posisi tertentu yang diberikan
dalam parameter.

. servo_30.write(position2);: Baris ini mengatur posisi

servo servo_30 sesuai dengan nilai yang ada dalam
variabel position2. Fungsi write() digunakan untuk
menggerakkan servo ke posisi tertentu yang diberikan
dalam parameter.

Dalam kode tersebut, servo motor dihubungkan ke pin

digital 28 dan 30, dan kemudian digerakkan ke posisi yang
telah ditentukan oleh variabel position1 dan position2. Anda
perlu memastikan bahwa pin-pin yang digunakan sesuai
dengan koneksi fisik pada mikrokontroler atau papan
Arduino yang Anda gunakan, dan juga memastikan bahwa
variabel position]l dan position2 berisi nilai posisi yang
valid untuk servo motor yang digunakan.
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f (r>a8 && r<70 &% p>102 && p<117 && b>36 && b<11@)

I
L
tft.fillRoundRect(15, 1ee, 210, 80, 5, BLACKM);

tft.fillRoundrRect{17, 162, 266, 76, 5, LIMAPULUH);

tft.setCursor {-_'I.:".!_, 1 .-_-“-":Jj
tft.setTextsize(3);

tFt . setText ‘(WHITE);
tft.println("Rp.50.000");

limapuluh = 5@8;

/0_28.write(positionl);

Gambar 4. 15 Source Code Motor Servo fungsi 4

Pada gambar diatas merupakan Source Code adalah
sebuah blok if yang melakukan pengecekan kondisi pada
variabel r, g, dan b. Jika kondisi tersebut terpenuhi, maka
blok kode di dalamnya akan dieksekusi. Berikut adalah
langkah-langkah yang diambil dalam fungsi tersebut:

. if(r>48&&r<70&& g>102 && g<117&& b> 86
&& b < 110): Baris ini adalah kondisi yang harus
terpenuhi agar blok kode di dalamnya dieksekusi.
Kondisi ini memeriksa apakah nilai variabel r berada di
antara 48 dan 70, nilai variabel g berada di antara 102
dan 117, serta nilai variabel b berada di antara 86 dan
110.

2. {: Kurung kurawal membuka blok kode yang akan
dieksekusi jika kondisi di atas terpenuhi.

3. tftfillRoundRect(15, 100,210, 80,5, BLACKM);: Baris
ini mengisi suatu area persegi panjang dengan sudut
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10.

11

12.

melengkung pada layar TFT menggunakan warna
BLACKM. Area yang diisi dimulai dari koordinat (15,
100) dengan lebar 210 piksel dan tinggi 80 piksel.

. tftfillRoundRect(17, 102, 206, 76, 5, LIMAPULUH);:

Baris ini mengisi suatu area persegi panjang dengan
sudut melengkung pada layar TFT menggunakan warna
LIMAPULUH. Area yang diisi dimulai dari koordinat
(17, 102) dengan lebar 206 piksel dan tinggi 76 piksel.

. tftsetCursor(40, 129);: Baris ini mengatur posisi kursor

pada layar TFT ke koordinat (40, 129). Kursor ini akan
digunakan untuk menampilkan teks selanjutnya pada
layar.

. tftsetTextSize(3);: Baris ini mengatur ukuran teks pada

layar TFT menjadi 3.

. tftsetTextColor(WHITE);: Baris ini mengatur warna

teks pada layar TFT menjadi WHITE.

. tftprintin("Rp.50.000");: Baris ini mencetak teks

"Rp.50.000" pada layar TFT sesuai dengan posisi kursor
yang telah diatur sebelumnya.

. limapuluh = 50;: Baris ini mengassign nilai 50 ke

variabel limapuluh.

servo_28.write(65);: Baris ini menggerakkan servo yang
terhubung ke servo_28 ke posisi 65. Fungsi write()
digunakan untuk menggerakkan servo ke posisi tertentu
yang diberikan dalam parameter.

.delay(3000);: Baris ini menyebabkan program

menghentikan eksekusi selama 3000 milidetik (3 detik).
servo_28.write(positionl);: Baris ini menggerakkan
servo yang terhubung ke servo_28 ke posisi yang
ditentukan oleh variabel position]l.
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Dengan demikian, jika kondisi pada baris pertama
terpenuhi, maka blok kode di dalamnya akan di eksekusi
dan Motor Servo akan bergerak.

Gambar 4. 16 Source Code Motor Servo fungsi 5

Pada gambar diatas merupaka Source Code yang
terdapat blok else if yang memeriksa kondisi lainnya.
Berikut adalah langkah-langkah yang diambil dalam fungsi
tersebut:

1. Kondisi else if: Ini adalah kondisi kedua yang
dievaluasi jika kondisi pertama tidak terpenuhi. Dalam
kondisi ini, kita memeriksa apakah nilairl, g1, dan bl
berada dalam rentang tertentu.

2. Blok kode di dalam kondisi else if akan dieksekusi jika
kondisi tersebut terpenuhi.

3. tftfillRoundRect(): Fungsi ini mengisi suatu area
persegi panjang dengan sudut melengkung pada layar
TFT. Pada baris ini, kita mengisi area persegi panjang
dengan sudut melengkung menggunakan warna
BLACKM.
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10.

I1.

. tft.setCursor(): Fungsi ini mengatur posisi kursor pada

layar TFT menggunakan koordinat x dan y.

. tftsetTextSize(): Fungsi ini mengatur ukuran teks pada

layar TFT.

. tftsetTextColor(): Fungsi ini mengatur warna teks pada

layar TFT.

. tft.println(): Fungsi ini mencetak teks pada layar TFT

diikuti dengan karakter baru.

. seratus = 100;: Nilai variabel seratus diatur menjadi

100.

. servo_30.write(): Fungsi ini menggerakkan servo yang

terhubung ke pin 30 ke posisi 65.
delay(): Fungsi ini menunda eksekusi program selama
3000 milidetik (3 detik).
servo_30.write(position2);: Setelah jeda 3 detik, servo
yang terhubung ke pin 30 digerakkan ke posisi yang
ditentukan oleh variabel position2.

Dengan demikian, jika kondisi pada baris kedua

terpenuhi, maka blok kode di dalamnya akan di eksekusi
dan Motor Servo akan bergerak.
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88, 5, BLACKM);
6, 5, WHITE);

1153 |

|
|

Gambar 4. 17 Source Code Motor Servo fungsi 6

Pada gambar diatas merupakan Source Code terdapat
blok else yang akan dieksekusi jika kedua kondisi
sebelumnya tidak terpenuhi. Berikut adalah langkah-
langkah yang diambil dalam fungsi tersebut:

1. else: Ini adalah blok yang akan dieksekusi jika kedua

kondisi sebelumnya tidak terpenubhi.

2. Blok kode di dalam else akan dieksekusi jika kondisi
tersebut tidak terpenuhi.

3. tt.fillRoundRect(): Fungsi ini mengisi suatu area persegi
panjang dengan sudut melengkung pada layar TFT. Pada
baris ini, kita mengisi area persegi panjang dengan sudut
melengkung menggunakan warna BLACKM.

4. tft.setCursor(): Fungsi ini mengatur posisi kursor pada
layar TFT menggunakan koordinat x dan y.

5. tft.setTextSize(): Fungsi ini mengatur ukuran teks pada
layar TFT.

6. tft.setTextColor(): Fungsi ini mengatur warna teks pada
layar TFT.
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7. tft.println(): Fungsi ini mencetak teks pada layar TFT
diikuti dengan karakter baru.

8. nol = 0;: Nilai variabel nol diatur menjadi 0.

9. servo.write(0):: Fungsi ini menggerakkan servo ke posisi
0.

Dengan demikian, jika kondisi pada baris ketiga
terpenuhi, maka blok kode di dalamnya akan ekseskusi dan
Motor Servo tidak akan bergerak.

4.3 Hasil Implementasi

Hasil implementasi disini merupakan hasil dari prototype
atau perancangan Kotak Penyimpanan Uang (MoneyBox Plus)
dengan berbagai sistem. Salah satunya sistem sortir ini
didapatkan hasil yang di harapkan. Motor Servo mampu
menggerakan kotak yang terdapat pada MoneyBox Plus dengan
akurat dan memberikan respons sesuai kondisi yang telah di
tentukan untuk pecahan uang Rp.50.000 dan Rp.100.000.
Melalui penggunaan kondisional if-else, sistem dapat
mengidentifikasi dengan tepat pecahan uang yang dimasukkan
ke dalam MoneyBox Plus.

Selain itu, hasil uji coba juga memvalidasi kinerja layar TFT
yang digunakan untuk menampilkan informasi mengenai
pecahan uang yang terdeteksi. Informasi yang ditampilkan
dengan jelas dan akurat, memudahkan pengguna dalam
memonitor jumlah vang yang telah dimasukkan ke dalam kotak
penyimpanan.

Dengan hasil uji coba yang positif ini, dapat disimpulkan
bahwa implementasi sensor deteksi warna pada MoneyBox Plus
telah berhasil dan sesuai dengan tujuan penelitian. Hasil ini
memberikan bukti bahwa sistem dapat digunakan sebagai alat

bantu penyimpanan uang yang efektif dan efisien
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4.3.1 Penggunaan Layar LCD
Pada Kotak Penyimpanan Uang (MoneyBox Plus) ini,
Modul TFT LCD Display Shield digunakan untuk
menampilkan informasi yang tersedia pada sistem, dan juga
sebagai kontrol utama pada sistem. Modul ini dapat

dihubungkan secara langsung pada board Arduino Mega
2560.

Gambar 4. 18 Penggunaan Layar LCD

4.3.2 Penggunaan Mofor Servo
Sistem sortir pada Kotak Penyimpanan Uang
(MoneyBox Plus) ini menggunakan Motor Servo yang
berfungsi sebagai penggerak kotak yang terdapat didalam
Kotak Penyimpanan Uang (MoneyBox Plus). Motor Servo
ini dapat bergerak secara otomatis untuk dapat memisahkan
uang pecahan Rp. 50.000 dan Rp. 100.000 .
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Gambar 4. 19 Kotak pecahan uang RP. 100.000 terbuka

Pada gambar diatas memperlihatkan ketika uang
pecahan RP. 100.000 terdeteksi maka kotak untuk uang
pecahan RP. 100.000 terbuka secara otomatis.
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Gambar 4. 20 Kotak pecahan uang RP. 50.000 terbuka

Pada gambar diatas memperlihatkan ketika uang
pecahan RP. 50000 terdeteksi maka kotak untuk uang
pecahan RP. 50.000 terbuka secara otomatis.
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BABYV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Dari hasil pengujian Rancang Bangun Sistem Keamanan

Pada Kotak Penyimpanan Uang (MoneyBox Plus) Berbasis

Mikrokontroler Arduino dapat disimpulkan :

1. Sistem sortir pada Kotak Penyimpanan Uang (MoneyBox
Plus) berfungsi dengan baik dan sesuai dengan kondisi
Motor Servo saat menerima proses dari sistem.

2. Layout pada menu cek jumlah uang dapat bekerja dengan
baik dan dapat menampilkan jumlah uang yang telah masuk
dengan akurat.

3. Sistem sortir pada Kotak Penyimpanan Uang (MoneyBox
Plus) dapat memudahkan untuk pengambilan uang pada
Money Box Plus dikarenakan adanya kotak pemisah untuk
uang pecahan Rp. 50.000 dan Rp. 100.000

5.2 Saran

Dalam laporan tugas akhir yang telah dibuat oleh penulis,
maka penulis mencoba memberikan saran untuk pengembangan

alat atau sistem ini kedepannya :

1.

Pengembangan Fitur Tambahan: MoneyBox Plus dapat
terus dikembangkan dengan menambahkan fitur-fitur
tambahan yang dapat meningkatkan fungsionalitas dan
kenyamanan pengguna. Misalnya, integrasi dengan
sistem keamanan tambahan seperti pengenal wajah atau
sidik jari untuk mengamankan akses ke kotak
penyimpanan.

Peningkatan = Akurasi dan  Kecepatan: Untuk
meningkatkan performa MoneyBox Plus, dapat
dilakukan penelitian lebih lanjut dalam mengoptimalkan

algoritma pengolahan citra digital dan pemrosesan
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sensor warna. Hal ini dapat menghasilkan tingkat akurasi
yang lebih tinggi dan waktu respons yang lebih cepat
dalam mendeteksi dan mengenali pecahan uang.

3. Pengembangan Aplikasi Mobile: Mengembangkan
aplikasi mobile yang terhubung dengan MoneyBox Plus
dapat memberikan kemudahan bagi pengguna dalam
memantau jumlah uang yang disimpan, melacak riwayat
transaksi, atau mengatur pengaturan khusus. Aplikasi ini
dapat memanfaatkan konektivitas Bluetooth atau Wi-Fi
untuk berkomunikasi dengan MoneyBox Plus.

4. Skalabilitas: MoneyBox Plus dapat dirancang dengan
kemampuan skalabilitas, sehingga pengguna dapat
menambahkan modul atau komponen tambahan sesuai
dengan kebutuhan. Misalnya, menambahkan modul
sensor tambahan untuk mendeteksi dan memisahkan
koin, atau memperluas kapasitas penyimpanan uang
dengan modul tambahan.

5. Pengembangan Model Bisnis: MoneyBox Plus dapat
dijadikan sebagai produk yang dapat dipasarkan secara
komersial. Dalam bab ini, dapat diberikan saran tentang
strategi pemasaran, analisis pasar, dan potensi kerjasama
dengan lembaga keuangan atau toko retail untuk
memperluas distribusi dan meningkatkan adopsi produk.

Saran-saran tersebut diharapkan dapat membantu dalam

mengembangkan MoneyBox Plus menjadi produk yang lebih
baik, lebih inovatif, dan dapat memberikan manfaat yang lebih
besar bagi pengguna.
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