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INTISARI 
 

Perkembangan teknologi hampir telah dirasakan oleh semua kalangan. Hal 

tersebut menghasilkan banyak berubahan struktural dari kehidupan sehari-hari 

masyarakat. Perubahan yang terjadi ada pada sektor ekonomi dimana jual beli yang 

dulunya memakai uang asli maka sekarang hanya menggunkan angka digital. 

Permasalahannya ada karena banyak provider berbeda yang melayani traksaksi jual 

beli digital. Karena berbeda provider maka untuk melacak pengeluaran harian 

menjadi sulit. 

Untuk menangani permasalahan tersebut maka akan dikembangan aplikasi 

untuk melakukan rekap keuangan digital. Fitur aplikasi akan dikembangkan 

menggunakan teknologi computer vision yaitu text recognition. Aplikasi ini akan 

berbasis di android dan dikembangan menggunakan metode pengembangan 

perangakat lunak waterfall. Fitur text recognition tersebut nantinya akan membantu 

proses rekap keuangan menjadi lebih cepat dan interaktif. Pengguna nantinya hanya 

perlu mengunggah nota digital dari provider yang meraka pakai kemudian sistem 

akan membantu melakukan rekap datanya. 

Fitur tersebut telah mendukung untuk 4 provider E-Wallet  terbesar di 

Indonesia yaitu GoPay, OVO, Dana dan ShopeePay. Telah diujikan total 120 nota 

digital pada 3 data yang duji yaitu angka transaksi, provider dan tanggal. Dari total 

360 pengujian hanya 3 yang tidak sesuai dengan tingkat akurasi 99.16%. Dengan 

begitu aplikasi ini bisa membantu masyarakat merekap pengeluaran digitalnya 

sehingga manajemen keuangan bisa lebih terjaga. 

 

Kata kunci: aplikasi mobile, computer vision, e-wallet, rekap keuangan. 
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ABSTRACT 
 

The impact of technological advancement has been felt across all segments 

of society, leading to significant structural changes in people's daily lives. One 

notable transformation has occurred in the economic sector, particularly in the 

realm of transactions, where physical currency has been replaced by digital figures. 

However, a challenge arises due to the multitude of different service providers 

facilitating digital transactions. The diversity of providers makes it difficult to track 

daily expenditures effectively.  

To address this issue, an application will be developed to manage digital 

financial summaries. The application will utilize computer vision technology, 

specifically text recognition, and will be designed for the Android platform using 

the waterfall software development method. The text recognition feature aims to 

expedite and enhance the interactive nature of the financial recap process. Users 

will simply need to upload digital receipts from their respective providers, and the 

system will assist in summarizing the data.  

This feature will initially support the four largest E-Wallet providers in 

Indonesia: GoPay, OVO, Dana, and ShopeePay. A total of 120 digital receipts were 

tested across three datasets—transaction amounts, providers, and dates. Out of the 

360 tests conducted, only 3 did not meet the accuracy level of 99.16%. Therefore, 

this application can aid individuals in summarizing their digital expenses, 

contributing to better financial management with a high degree of accuracy. 

 

Keyword: mobile apps, computer vision, e-wallet, financial summaries.


