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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk membuat prototipe aplikasi pendeteksi
nominal pada uang kertas dengan menerapkan ilmu pengenalan pola yaitu
menggunakan algoritma Features from Accelerated Segment Test (FAST) di
aplikasi unity. Sedangkan FAST adalah algoritma yang digunakan untuk
mendeteksi feature atau ciri yang terdapat pada suatu citra dengan motode
pendeteksian sudut.

Mata uang rupiah digunakan sebagai sampel, yaitu kertas nominal
Rp.2000 dan Rp.20.000 keluaran tahun 2016. Pada aplikasi ini pengguna dapat
mendeteksi .nominal menggunakan bantuan kamera pada. perangkat android.
Nominal uang akan muncul pada layar saat kamera mendeteksi uang kertas.

Hasil pengujian menunjukan bahwa aplikasi ini dapat berjalan sesuai
dengan harapan dan dapat mendeteksi nominal pada uang kertas secara cepat dan
tepat. Namun, dengan demikian aplikasi ini- masih dapat dikembangkan lagi
kedepannya.

Kata Kunci : Feature from Accelerated Segment Test, Unity, Uang
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ABSTRACT

This study aims to make prototype application about nominal value on
banknote detection by applying pattern recognition using Features from
Accelerated Segment Test (FAST) algorithm in unity software. While FAST is
algorithm which is used to detect the features contained in an image with the
corner detection method.

The rupiah currency is used as a sample, namely nominal paper Rp. 2,000
and Rp. 20,000 issued in 2016. In this application users can detect nominal using
the help of a camera on an Android device. The nominal amount will appear on
the screen when the camera detects banknotes.

The test results show that this application can run as expected and can
detect-the nominal value on banknotes quickly and precisely. However, this
application can still be developed in the future.

Keyword : Feature from Accelerated Segment Test, Unity, Banknotes
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