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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Sampah semakin meningkat seiring bertambahnya jumlah produk dan 

pola konsumsi generasi milenial. Pencemaran lingkungan akibat sampah 

semakin mengkhawatirkan apabila tidak ada usaha untuk mengatasinya. 

Masyarakat yang kurang pengetahuan dan berprilaku buruk dalam 

pengelolaan sampah dapat menimbulkan gangguan kesehatan dan 

lingkungan. 

Kian maraknya kasus penyebaran COVID-19 di berbagai daerah 

menyebabkan kebutuhan obat-obatan meningkat secara drastis. Sehingga, 

limbah yang dihasilkan dari obat-obatan tersebut pun meningkat pula. 

Dikutip dari (Nugraha, 2020) menjelaskan bahwa berdasarkan data dari 

Kementerian Ekologi dan Lingkungan China, hingga 21 Maret 2020, terjadi 

penambahan limbah medis dari 4.902,8 ton per hari menjadi 6.066 ton per 

hari. Begitu juga dalam jurnal (Maharani, 2020) yang menjelaskan salah 

satu dampak Covid-19 adalah peningkatan volume limbah bahan berbahaya 

dan beracun (B3) di Rumah Sakit rujukan tidak hanya membahayakan 

lingkungan, tetapi juga menambah beban ekonomi untuk pengolahan limbah 

ini. 

Untuk mengatasi permasalahan tentang pengolahan limbah rumah 

sakit khususnya kemasan obat yang mengandung logam tersebut 

dibangunlah prototype reverse vending machine pendeteksi logam pada 
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kemasan obat berbasis arduino. penulis melakukan beberapa observasi dari 

jurnal-jurnal dan e-book yang berkaitan tentang reverse vending machine. 

Mesin ini menerima objek berupa kemasan obat sebagai input yang akan 

menghasilkan uang berupa koin sebagai output. Penelitian ini ditujukan 

sebagai salah satu usaha penanggulangan limbah rumah sakit, khususnya 

kemasan obat mengandung logam agar masyarakat memiliki kesadaran serta 

motivasi untuk membuang sampah pada tempatnya. 

Alasan penulis mengambil kemasan obat yang mengandung logam 

adalah karena limbah logam merupakan limbah yang mudahb dipisahkan 

dari timbunan sampah dan dapat di daur ulang menjadi bahan-bahan bernilai 

seni, dilebur kembali menjadi material asalnya, dapat dijadikan campuran 

semen, dan sebagainya. (Anggraini, et al., 2018). Menurut (Gunawan, 2007) 

harga yang biasa dikenakan untuk pembungkus aluminium foil yang sudah 

dibersihkan sekitar Rp. 3.000 per kilogram. Berdasarkan harga tersebut, 

mesin diprogram untuk membaca berat sampah kemasan obat 100 gram 

adalah Rp. 300. 

Arduino merupakan perangkat keras sekaligus sebagai perangkat 

lunak yang memungkinkan siapa pun untuk membuat prototype rangkaian 

elektronik berbasis mikrokontroler dengan mudah dan cepat. Bahasa yang 

digunakan sederhana dan mudah dipelajari, biaya yang murah, serta 

perangkat lunak dan perangkat keras yang open source, sehingga 

mempermudah dalam proses pemrograman. (Kadir, 2016). Penulis 
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menggunakan arduino   uno   sebagai   mikrokontroler dalam   pembuatan 

 

reverse vending machine pendeteksi logam pada kemasan obat. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas disimpulkan rumusan dalam 

penulisan proposal ini yaitu bagaimana membangun reverse vending 

machine pendeteksi logam pada kemasan obat berbasis arduino? 

1.3 Batasan Masalah 

 

Untuk membatasi ruang lingkup permasalahan yang diambil, maka 

perlu diberikan batasan-batasan masalah yang jelas agar nantinya tidak 

keluar dari pembahasan. Adapun batasan masalah tersebut sebagai berikut : 

a. Penggunaan arduino uno dalam pembuatan reverse vending machine 

 

b. Penggunaan bahasa pemrograman arduino dalam berjalannya program 

serta pengonversi kemasan obat mengandung logam menjadi uang koin 

c. Penggunaan kemasan blister pack, strip, aluminium tube, ataupun 

 

sachet sebagai objek 

 

d. Penggunaan sensor proximity, sensor berat (load cell), servo motor dan 

LCD 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

 

a. Tujuan 

 

Adapun tujuan dari penulisan proposal ini terbangunnya alat 

Reverse Vending Machine Pendeteksi Logam Pada Kemasan Obat 

Berbasis Arduino yang dapat digunakan sebagai alat tukar sampah 

kemasan obat yang mengandung logam menjadi alat tukar berupa uang 
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yang dapat memberikan solusi pengurangan atau pengelolaan limbah 

sampah obat-obatan yang mengandung logam serta meningkatkan 

motivasi masyarakat dalam membuang sampah pada tempatnya. 

b. Manfaat 

 

Adapun beberapa pihak yang mendapat manfaat dari penelitian ini 

yaitu : 

1) Bagi Penulis 

 

Manfaat bagi penulis adalah sebagai sarana mengaplikasikan 

dan mengembangkan ilmu pengetahuan tentang robotika 

khususnya mikrokontroler arduino serta sebagai persyaratan 

kelulusan Teknik Informatika jenjang S1. Dapat menjadi referensi 

agar dikembangkan di masa yang akan datang. 

2) Bagi STMIK Palangkaraya 

 

Manfaat bagi STMIK Palangkaraya adalah untuk menambah 

literatur ilmiah pada perpustakaan STMIK Palangkaraya mengenai 

pemrograman menggunakan arduino khususnya pengembangan 

reverse vending machine dan juga untuk rujukan, perbandingan 

atau literatur bagi penulis selanjutnya. 

1.5 Sistematika Penulisan 

 

Adapun sistematika penulisan dalam penulisan tugas akhir ini terdiri 

dari beberapa bab dan masing-masing bab membahas dan menguraikan 

pokok permasalahan yang berbeda, sebagai gambaran disini penulis 

menyertakan garis-garis besarnya yaitu : 
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BAB I PENDAHULUAN 

 
Bab ini berisikan latar belakang masalah, rumusan masalah, 

Batasan masalah, tujuan dan manfaat, serta sistematika 

penulisan. 

BAB II LANDASAN TEORI 

 
bab ini berisikan tentang tinjauan pustaka yang diambil dari 

penelitian yang relevan beserta susunan kajian teori yang 

disesuaikan dengan tema Tugas Akhir. 

BAB III METODE PENELITIAN 

 
Bab ini berisikan tentang tahapan yang dilakukan peneliti dalam 

mengumpulkan informasi atau data yang dibutuhkan. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Tinjauan Pustaka 

 

Dalam suatu penelitian diperlukan dukungan dari hasil beberapa 

penelitian yang relevan yang telah ada sebelumnya dan berkaitan dengan 

penelitian yang sudah diteliti. Penulis akan menguraikan dan menjelaskan 

secara singkat beberapa penelitian yang relevan yang memiliki topik serupa 

atau mendekati persamaan yang digunakan sebagai acuan penelitian. 

Penelitian yang pertama membahas tentang Reverse Vending Machine 

sebagai mesin penukar uang kertas menjadi uang koin yang bertujuan untuk 

mempermudah mini market dan bank dalam proses penukaran uang. Hasil 

akhirnya adalah alat dapat difungsikan sebagai vending machine penukar 

uang Rp. 5.000 dengan 5 buah uang koin Rp. 1.000. (Firdaus, et al., 2018). 

Penelitian selanjutnya membahas tentang Reverse Vending Machine 

dengan botol plastik sebagai input dan tiket sebagai output untuk alat tukar 

mata uang. Tujuan dan manfaat yang diharapkan adalah semakin banyak 

masyarakat yang menggunakan mesin vending ini, maka limbah botol 

kemasan plastik yang dapat ditekan jumlahnya dan meningkatkan kualitas 

kebersihan lingkungan pada umumnya. Hasil akhirnya adalah terciptanya 

alat yang sesuai dengan tujuan yang hendak dicapai. (Handoko, et al., 

2018). 

Berikutnya penelitian yang relevan berjudul “Rancang Bangun Sistem 

Pengembalian Uang Kertas Rupiah Pada Mesin Vending Berbasis Arduino 

6 
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Uno” yang membahas tentang sistem pengembalian uang kertas pada mesin 

Vending dengan menggunakan sensor pembacaan warna dari uang kertas. 

(Alifuddin, 2019). 

Kemudian penelitian yang membahas Reverse Vending Machine yang 

bertujuan menukar sampah botol menjadi alat tulis yang bermanfaat untuk 

menarik minat siswa agar membuang sampah pada tempatnya dan 

mempermudah siswa jika membutuhkan alat tulis. Berdasarkan pengujian 

yang telah dilakukan, alat penukaran sampah botol plastik ini telah berjalan 

sesuai dengan tujuan yang dibuat, dimana Arduino Mega2560 bekerja 

sebagai sistem pusat kendali dari alat. Arduino Mega2560 mengontrol 

beberapa bagian penting dari alat ini, yaitu sensor infrared, motor servo, dan 

LCD. (Fathonah & Hastuti, 2020) 

Penelitian relevan selanjutnya membahas tentang mesin jual-beli yang 

menggunakan uang sebagai input yang ditukar ke dalam mesin menjadi 

minuman sebagai output. Jurnal ini bertujuan merancang sebuah vending 

machine yang bekerja berdasarkan pendeteksian uang yang dimasukkan 

agar bermanfaat dalam membantu memudahkan perekonomian bagi 

masyarakat dalam hal jual-beli. (Alkautsar & Husnaini, 2021). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



8 
 

 

8 

 

 

 

 

 

Adapun hasil dari beberapa penelitian yang relevan yang telah ada 

sebelumnya digunakan sebagai bahan acuan. Penelitian yang relevan 

disajikan dalam Tabel 1. 

Tabel 1. Penelitian yang relevan 

No 
Penulis/ 

Tahun 

Topik 

Penelitian 
Metode Pembahasan Hasil 

1 Firdaus, 

dkk/2018 

Reverse 

Vending 

Machine 

sebagai 

mesin 

penukaran 

uang 

kertas 

menjadi 

uang koin 

Berbasis 

Mikrokon- 

troler 

arduino 

uno 

Mesin ini 

digunakan 

untuk 

mempermud- 

ah kios-kios, 

mini market 

dan bank 

dalam proses 

penukaran 

uang kertas 

menjadi uang 
koin 

Alat dapat 

difungsikan 

sebagai 

vending 

machine 

penukar uang 

Rp 5.000 

dengan 5 

buah uang 

koin Rp 1000 

2 Handoko, 

dkk/2018 

Reverse 

Vending 

Machine 

penukaran 

limbah 

botol 

plastik 

menjadi 

tiket 

sebagai 

alat tukar 

mata uang 

literasi, 

eksperim- 

en serta 

melakukan 

serangkai- 

an uji coba 

selaras 

dengan 

metode 

R&D 

Mesin ini 

adalah mesin 

yang 

membalikkan 

prinsip kerja 

vending 

machine yaitu 

dengan 

memasukkan 

botol plastik 

dan kemudian 

akan keluar 

tiket sebagai 

alat tukar 
mata uang 

Hasil dari 

pengujian 

pada mesin 

menunjukkan 

bahwa sistem 

telah sesuai 

dengan yang 

diharapkan. 

3 Alifuddin/ 

2019 

Sistem 

pengemb- 

alian uang 

kertas 

pada 

mesin 

vending 

dengan 

arduino 
uno 

Metode 

perancang 

an alat ini 

terdiri dari 

perancan- 

gan 

hardware 

dan 

perancan- 
gan 

Mesin ini 

menggunakan 

sensor 

pembacaan 

warna dari 

uang kertas 

sehingga 

dapat 

mengetahui 
nominal serta 

Nominal 

uang yang 

dideteksi oleh 

mesin 

vending 

adalah 

Rp. 20.000, 

Rp. 10.000, 

Rp. 5.000, 
Rp. 2.000, 
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No 
Penulis/ 

Tahun 

Topik 

Penelitian 
Metode Pembahasan Hasil 

   software keaslian uang 

tersebut saat 

penerimaan 

dan 

pengembalian 

uang kertas 

tersebut 

dan Rp. 

1.000, 

sedangkan 

nominal 

pengembalia 

n adalah 

Rp. 10.000, 

Rp. 5.000, 

Rp. 2.000, 
Rp. 1.000. 

4 Fathonah 

dan 

Hastuti/ 

2020 

Reverse 

vending 

machine 

sampah 

botol 

plastik 

dengan 

output alat 

tulis 

Metode 

perancan- 

gan alat 

ini terdiri 

dari 

perancan- 

gan 

hardware 

dan 

perancan- 

gan 

software 

menggunakan 

prinsip 

reverse 

vending 

machine 

menukarkan 

sampah botol 

sebagai input 

menjadi alat 

tulis sebagai 

output guna 

untuk 

menarik 

minat siswa 

membuang 

sampah pada 

tempatnya 

serta 

mempermud- 

ah siswa jika 

membutuhk- 

an alat tulis 

hanya perlu 

menukarkan 

sampah tanpa 

harus 

membeli 

Berdasarkan 

pengujian 

yang telah 

dilakukan, 

alat 

penukaran 

sampah botol 

plastik ini 

telah berjalan 

sesuai dengan 

tujuan yang 

dibuat, 

dimana 

Arduino 

Mega2560 

bekerja 

sebagai 

sistem pusat 

kendali dari 

alat. Arduino 

Mega2560 

mengontrol 

beberapa 

bagian 

penting dari 

alat ini, yaitu 

sensor 

infrared, 

motor servo, 

dan LCD 

5 Alkautsar 

dan 

Husnaini/ 

2021 

Vending 

machine 

minuman 

mengguna 

Metode 

yang 

digunakan 

dalam 

Merancang 

sebuah 

vending 

machine yang 

Untuk 

pengujian 

uang kertas 

nominal 
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No 
Penulis/ 

Tahun 

Topik 

Penelitian 
Metode Pembahasan Hasil 

  kan uang 

kertas 

perancan- 

gan alat 

ini adalah 

percobaan 

atau 

eksperim- 

en 

bekerja 

berdasarkan 

pendeteksian 

uang yang 

dimasukkan . 

menggunakan 

TCS 3200-DB 

sebagai 

sensor. 

masing- 

masing 

Rp. 1000, 

Rp.2000 

Rp.5000 

dengan 5 kali 

percobaan 

memberikan 

tingkat 

keberhasilan 

masing - 

masing 80%, 

80% dan 

100% 

Tingkat 

Keberhasilan 

alat dalam 

mengenali 

uang kertas 

yang diuji 

secara 

keseluruhan 

mencapai 
100%. 

 

 

2.2 Kajian Teori 

 

a. Arduino 

 

Arduino adalah pengembangan dari software wiring yang 

berjalan di atas platform bersifat open source dari software dan 

hardware. Perangkat kerasnya memiliki prosesor Atmel AVR dan 

software memiliki bahasa pemrogramannya sendiri. Untuk 

fleksibilitas, program dimasukkan melalui bootloader menggunakan 

pengunduh untuk secara langsung melalui Port ISP, tidak memerlukan 

perangkat keras terpisah untuk membuat kode baru ke papan dengan 
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cukup menggunakan kabel USB. Perancangan rangkaian Arduino 

diperuntukan untuk para pemula dan programmer untuk mendesain, 

merancang yang dibutuhkan dalam perangkaian alat-alat elektronika, 

baik yang terhubung jaringan ataupun tidak. Beberapa kelebihan 

Arduino yaitu perangkat keras yang murah, pemrograman sangat 

mudah dan sederhana, dan perangkat lunaknya yang open source 

(Alam, et al., 2020). 

b. Reverse Vending Machine 

 

Mesin reverse vending atau reverse vending machine merupakan 

sebuah mesin vending yang membalikkan prinsip kerja mesin vending 

pada umumnya. Mesin vending pada umumnya memiliki prinsip ketika 

sejumlah uang dimasukkan ke dalam mesin ini maka konsumen dapat 

memilih produk yang diinginkan dengan hanya menekan tombol yang 

mewakili produk yang diinginkan. Mesin reverse vending justru 

membalikkan prinsip kerjanya, dimana produk dimasukkan terlebih 

dahulu ke dalam mesin kemudian mesin akan menanggapi dengan 

mengeluarkan sejumlah uang dan pengembangan mesin reverse 

vending ini merupakan salah satu dari sekian banyak perkembangan di 

bidang teknologi informasi, khususnya kecerdasan buatan. (Handoko, 

et al., 2018). 

c. Sensor Proximity 

 

Proximity sensor merupakan perangkat yang mendeteksi 

keberadaan dan kedekatan objek baik berupa logam maupun non 
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logam. Proximity hanya mendeteksi “keberadaan” dan tidak memberi 

“kuantitas” dari objek. Maksudnya, jika mendeteksi logam maka 

keluaran dari detektor hanya “ada” atau “tidak ada” logam. Proximity 

tidak memberikan informasi tentang kuantitas logam seperti jenis 

logam, ketebalan, jarak, suhu dan lainnya. Jadi hanya “ada atau tidak 

ada” logam. Juga untuk non logam. Proximity untuk logam biasanya 

dengan “inductive proximity” sedang untuk non logam dengan 

“capacitive proximity”. (Ekojono, et al., 2018). 

d. Motor Servo 

 

Motor servo merupakan salah satu jenis aktuator atau penggerak 

yang banyak digunakan dalam bidang industri dan sistem robotika. 

Sebelum menggunakan motor servo harus dimodifikasi terlebih dahulu 

hal ini dikarenakan standar pabrik putaran motor servo hanya 

mencapai 180°. Oleh sebab itu motor servo harus dimodifikasi agar 

dapat agar mencapai putaran 360° . (Sujarwata, 2018) 

e. Sensor Berat (Load Cell) 

 

sebuah Load cell merupakan sensor yang dapat mengubah 

besaran gaya atau beban menjadi besaran listrik. Sensor ini digunakan 

untuk mengukur hambatan yang dihasilkan sebuah model kapal atau 

benda, mengukur gaya interaksi di antara benda apung, dapat 

mengukur gaya yang diperlukan untuk menghasilkan gelombang air 

pada wave generator, dan jika dikondisikan waterproof bisa 
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digunakan untuk mengukur tekanan air di dasar kolam pada satu tiitk. 

(Hadi, 2021) 

f. LCD (Liquid Crystal Display) 

 

LCD adalah jenis media yang menggunakan liquid cystal sebagai 

tampilan utama. LCD telah digunakan di berbagai bidang sebagai 

perangkat elektronik seperti TV, komputer atau layar komputer. Layar 

LCD yang digunakan adalah matriks titik-titik LCD dengan jumlah 

karakter 2 x 16. Layar LCD adalah fungsi yang sangat berguna bagi 

penampil yang nantinya akan digunakan untuk melihat status 

pengoprasian instrumen. (Pane, et al., 2020) 

g. Buzzer 

 

Buzzer adalah perangkat elektronik yang mengeluarkan suara 

monotone. Suara ini dihasilkan getaran mekanis yang diakibatkan oleh 

arus listrik. Arus listrik yang diterima digunakan untuk proses osilasi 

yang mengakibatkan getaran antara dua bidang. Getaran ini 

menimbulkan suara yang terdengar seperti sebuah nada. Karna 

monotone, maka hanya ada satu nada ‘beep’ yang dikeluakan oleh 

buzzer. (Dinata, 2018). 

h. Limbah Rumah Sakit 

 

Sampah medis adalah limbah yang langsung dihasilkan dari tindakan 

diagnosis dan tindakan medis terhadap pasien. Termasuk dalam 

kegiatan tersebut juga kegiatan medis di ruang poliklinik, perawatan, 

bedah, kebidanan, otopsi, dan ruang laboratorium. Limbah padat medis 
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sering juga disebut sampah biologis. Sampah biologis terdiri dari 

(Akbar, et al., 2021) : 

1) Sampah medis yang dihasilkan dari ruang poliklinik, ruang 

peralatan, ruang bedah, atau botol bekas obat injeksi, kateter, 

plester, masker, dan sebagainya. 

2) Sampah patologis yang dihasilkan dari ruang poliklinik, bedah, 

kebidanan, atau ruang otopsi, misalnya, plasenta, jaringan organ, 

anggota badan, dan sebagainya. 

3) Sampah laboratorium yang dihasilkan dari pemeriksaan 

laboratorium diagnostik atau penelitian, misalnya, sediaan atau 

media sampel dan bangkai binatang percobaan. 

i. Flowchart 

 

Flowchart adalah suatu teknik untuk menggambarkan urutan 

logika dari suatu prosedur penyelesaian masalah. Dengan kata lain, 

flowchart merupakan langkah-langkah penyelesaian masalah yang 

disajikan dalam bentuk simbol-simbol tertentu. Flowchart akan 

menunjukan alur logika di dalam program. Manfaat dari flowchart 

selain sebagai media komunikasi, flowchart juga berfungsi sebagai 

dokumentasi dari suatu program. Tujuan dari flowchart adalah untuk 

menggambarkan suatu tahapan penyelesaian masalah secara sederhana, 

terurai, rapi, dan jelas dengan menggunakan simbol-simbol standar. 

(Hanief & Jepriana, 2020). Tabel 2. adalah simbol-simbol yang 
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digunakan untuk menggambarkan algoritma dalam bentuk diagram alir 

dengan masing-masing fungsinya. 

Tabel 2. Simbol-simbol Flowchart 
No Simbol Nama Fungsi 

 
 

1 

 

 

Terminal Menyatakan awal 

atau akhir dari suatu 

tahapan yang 

disajikan dalam 
flowchart. 

 

 

 

 
2 

 

 

 
 

 

Decision Menunjukan 

pengujian terhadap 

suatu kondisi 

tertentu yang 

menghasilkan dua 

jawaban : ya/tidak. 

Setiap jawaban akan 

bergantung dari 

kebenaran kondisi 
yang diuji. 

 
3 

 

Process Menyatakan suatu 

tindakan/aksi(proses) 

yang dilakukan. 

 
4 

 

 

Flow Menyatakan 

jalannya arus suatu 

proses. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Variabel Kebutuhan 

 

Penulis melakukan observasi terkait jenis-jenis kemasan obat apa saja 

yang dapat dideteksi oleh sensor. Sensor mendeteksi kemasan obat yang 

hanya mengandung logam seperti : 

a. Kemasan Blister, bahan kemas blister merupakan bahan kemas paling 

umum untuk sediaan padat seperti tablet dan kapsul. Kemasan ini 

terbuat dari plastik yang dapat dibentuk dengan panas, dilengkapi juga 

dengan alumunium foil yang mudah disobek dengan tangan. 

b. Kemasan Strip, kemasan yang terdiri atas dua lembar alumunium 

(contoh : noza, obat generik seperti dextromethorphan) 

c. Kemasan Aluminium Tube, Alumunium tube merupakan bahan kemas 

primer paling populer yang berupa logam. Selain itu ada juga kaleng. 

d. Kemasan Sachet, kemasan obat sachet yang dapat di deteksi di sini 

adalah kemasan metalized aluminium foil (kemasan yang mengandung 

aluminium) 

3.2 Perencanaan Alat dan Bahan 

 

Adapun dalam pengembangan sistem ini, agar menjadi sistem yang 

baik maka alat dan bahan yang diperlukan adalah sebagai berikut: 
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a. Perangkat Keras 

 

Perangkat keras yang digunakan dalam sistem ini sesuai dengan 

kebutuhan perangkat keras yang nantinya akan dibangun. Tabel 3. 

adalah uraian dari kebutuhan tersebut. 

Tabel 3. Kebutuhan Perangkat Keras 
No Perangkat Keras Spesifikasi Harga 

1 Laptop Asus TUF A15 

Ryzen 7 4800H 

with Radeon 

Graphics 2.90 

GHz, 8 GB RAM 

Rp. 15.500.000 

2 Arduino Uno R3 Board Rp. 114.000 

3 USB Cable Connector Arduino 
ke Laptop 

Rp. 24.000 

4 Breadboard 830 tie Rp. 13.000 

5 Male to Male Jumper Connector Rp. 12.000 

6 Male to Female Jumper Connector Rp. 12.000 

7 Buzzer Active Buzzer 3V 

5V 

Rp. 2000 

8 LCD 16x2 I2C Rp. 21.000 

9 I2C serial interface 

board adapter for LCD 

Tegangan 5V, 

dimensi 54 x 19 

mm, kompatibel 

dengan LCD 1602 
dan 2004 

Rp. 9.000 

10 Inductive proximity 

sensor 

Proximity Switch 

Photoelectric Wire 

Metal Induction 

Rp. 25.000 

11 Load Cell Sensor 
(sensor berat) 

Set weight module 

kit + driver HX711 

Rp. 98.000 

12 Servo Motor Tipe SG90, 

tegangan 4.8V 

Rp. 18.000 

 
 

b. Perangkat Lunak 

 

Perangkat lunak juga dapat dikatakan sebagai penerjemah atau 

pengkonversi instruksi bahasa pemrograman tingkat tinggi ke bahasa 
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yang dapat dimengerti oleh bahasa mesin. Berikut adalah daftar 

perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu: 

1) Microsoft Windows 10, sebagai sistem operasi 

 

2) Arduino IDE, digunakan untuk memrogram program arduino 

 
3.3 Jenis Penelitian 

 

Jenis metode penelitian yang digunakan oleh penulis adalah metode 

prototype. Metode prototype atau sering disebut juga dengan prototyping 

merupakan sebuah metode pengembangan sistem yang didasarkan pada 

konsep working model. Penelitian lain pun mengatakan prototype 

didefinisikan sebagai alat yang memberikan ide bagi pembuat maupun 

pemakai potensial tentang cara sistem berfungsi dalam bentuk lengkapnya, 

dan proses untuk menghasilkan sebuah prototype disebut prototyping. 

(Sidiq, et al., 2020) 

3.4 Teknik Pengumpulan Data 

 

Teknik pengumpulan data dapat diperoleh secara langsung dari objek 

penelitian dan referensi-referensi yang telah diperoleh, cara-cara yang 

mendukung untuk mendapatkan data yang dilakukan selama penelitian 

adalah sebagai berikut : 

a. Observasi 

 

Observasi merupakan metode melakukan pengamatan secara 

langsung ke objek penelitian dengan melihat dari dekat kegiatan yang 

dilakukan. Observasi yang dilakukan adalah dengan melakukan 

pengamatan terhadap keadaan sekitar begitu juga dengan objek yang 
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menjadi topik yaitu kemasan obat yang mengandung logam dan 

melakukan pencatatan data yang telah diperoleh dari hasil observasi. 

b. Studi Pustaka 

 

Studi pustaka merupakan metode pengumpulan data yang 

diarahkan kepada pencarian data dan informasi melalui dokumen- 

dokumen, baik dokumen tertulis, foto, gambar, maupun dokumen 

elektronik yang dapat mendukung proses penulisan. Pada tahap ini 

penulis mengumpulkan beberapa buku elektronik (e-book) maupun 

jurnal penelitian dari sumber lain dengan judul yang hampir 

menyerupai judul penelitian seperti tentang reverse vending machine, 

arduino, ataupun materi terkait lainnya sebagai sumber referensi yang 

relevan untuk proposal penelitian yang sedang dilakukan. 

3.5 Analisis Kebutuhan 

 

Kebutuhan sistem haruslah sesuai dengan kondisi dan kemampuan 

pengguna, maka dari itu penulis yang juga adalah sebagai pembuat yang 

membangun program ikut serta melibatkan pengguna dalam mencari dan 

menganalisis kebutuhan-kebutuhan sistem yang menunjang dalam proses 

perancangan serta membangun Reverse Vending Machine Pendeteksi 

Logam Pada Kemasan Obat Berbasis Arduino. 

a. Analisis Data 

 

Penulis melakukan pengumpulan kebutuhan data dengan 

melakukan pengamatan mengenai kemasan obat yang mengandung logam 
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yang dapat di deteksi oleh sensor seperti blister pack, strip, aluminium 

tube, dan sachet sehingga dapat ditukar menjadi uang 

b. Analisis Proses 

 

Penulis menggunakan sensor proximity dan sensor load cell untuk 

membaca apakah kemasan obat tersebut mengandung bahan logam atau 

tidak dengan berat yang mencukupi. Jika dideteksi sesuai dengan syarat, 

tutup alat akan terbuka secara otomatis. Jika kemasan obat tersebut sudah 

masuk ke dalam alat, uang akan otomatis keluar dengan jumlah yang telah 

ditetapkan. Penulis menggunakan flowchart sebagai pemecahan proses 

c. Analisis Kelemahan 

 

Saat menganalisis, penulis menemukan kekurangan yang terdapat 

dalam pemrosesan dan perhitungan uang yang akan menjadi output. 

Dimana saat menginput kemasan obat uang akan langsung ter proses 

keluar dan memerlukan waktu beberapa detik agar kemasan obat yang 

kedua bisa diinput kembali sehingga akan memakan waktu jika kemasan 

yang dimasukkan cukup banyak. 

3.6 Desain 

 

a. Desain Proses 

 

Berikut merupakan flowchart dari Reverse Vending Machine 

Pendeteksi Logam Pada Kemasan Obat Berbasis Arduino disajikan 

pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Flowchart Reverse Vending Machine 

 

Pada Gambar 1. dijelaskan bahwa proses awal dimulai dari pembacaan 

apakah kemasan yang di sensor mengandung logam atau tidak. Jika 

mengandung logam maka lanjut ke proses selanjutnya yaitu 

mengidentifikasi apakah berat mencukupi. Jika mencukupi berat 100 

gram, maka kemasan akan diterima masuk ke dalam mesin kemudian 

koin akan keluar secara otomatis. 

b. Desain Perangkat Keras 

 

Berikut merupakan desain rangkaian dari perangkat keras Reverse 

Vending Machine Pendeteksi Logam Pada Kemasan Obat Berbasis 

Arduino 
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Gambar 2. Desain Perangkat Keras Reverse Vending Machine 

Gambar 2. adalah desain rangkaian dari mesin yang akan dibuat. 

Arduino uno sebagai pengontrol mesin akan diletakkan di bagian dalam 

alat beserta dengan breadboard dan servo motor. Sedangkan sensor 

proximity, buzzer, sensor berat dan LCD akan diletakkan diluar sebagai 

pengidentifikasi dan interface. 

3.7 Jadwal Penelitian 

 

Dalam suatu penelitian terdapat jadwal penelitian yang dibuat agar 

waktu dalam penelitian dapat diatur dengan baik sehingga pelaksanaannya 

dapat dilakukan dan diselesaikan tepat waktu. Oleh sebab itu, penulis 

membuat jadwal penelitian agar tahapan-tahapan penelitan yang akan 

dilakukan dapat dilaksanakan sesuai waktu yang telah ditentukan. Berikut 
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adalah jadwal penelitian dalam Tugas Akhir yang akan dilaksanakan 

ditampilkan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Jadwal Penelitian 

 
No 

 
Tahapan 

September 

2021 

Oktober 

2021 

November 

2021 

Desember 

2021 

1 Identifikasi 

Masalah 

                

2 Analisis 

Kebutuhan 

Sistem 

                

3 Pembuatan 

Desain 

Software dan 

Hardware 

                

4 Seminar 

Proposal 
Tugas Akhir 

                

5 Pemrograma 

n Software 

dan Perakitan 

Hardware 

                

6 Uji Coba 

Mesin 

                

7 Perbaikan 

Mesin 
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