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PENGEMBANGAN SISTEM KLASIFIKASI MAINAN BERBASIS WEB DENGAN 

ALGORITMA YOLOv11 

 

Abstrak  

 

Pengelolaan mainan donasi dalam skala besar membutuhkan sistem yang efisien untuk 
menyortir dan mengklasifikasikan mainan berdasarkan bentuk visualnya. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan sistem klasifikasi mainan berbasis web dengan 
memanfaatkan algoritma YOLOv11. Sistem ini dirancang untuk mengenali dan 
mengkategorikan mainan ke dalam empat kelas utama—animal, humanoid, vehicle, dan 
abstrak—melalui citra yang diperoleh secara real-time atau melalui unggahan gambar. 
Proses pelatihan model dilakukan menggunakan dataset yang telah dianotasi dengan Label 
Studio dan dilatih menggunakan platform Google Colab. Evaluasi performa menunjukkan 
bahwa varian YOLOv11-Small memberikan hasil terbaik dengan nilai mAP50 sebesar 0.96. 
Sistem web dibangun menggunakan FastAPI pada sisi backend dan Next.js pada sisi 
frontend, serta diuji menggunakan metode black box dan confusion matrix. Hasil pengujian 
membuktikan bahwa sistem mampu menjalankan proses klasifikasi secara akurat, cepat, dan 
responsif.  
 
Kata Kunci : Klasifikasi mainan, YOLOv11, FastAPI, Next.js, computer vision, deteksi objek, 
web application, artificial intelligence. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

1.1.  Latar Belakang 

Mainan memiliki peran penting dalam mendukung perkembangan fisik, 

emosional, dan sosial anak-anak. Namun, banyak mainan yang dibuang begitu 

saja ketika anak-anak merasa bosan atau mainan tersebut mengalami kerusakan 

(Luen et al., 2024). Sebagian besar mainan terbuat dari plastik dengan tambahan 

komponen lain, seperti logam, karet, atau material elektronik, yang membuat 

proses daur ulang menjadi rumit dan memakan waktu.  

Hal ini tentunya memiliki dampak terhadap beban lingkungan global. Dalam 

konteks Sustainable Development Goals (SDG), target SDG 12 (Responsible 

Consumption and Production), khususnya target 12.5 yang mendorong 

pengurangan limbah melalui pencegahan, pengurangan, daur ulang, dan 

penggunaan kembali (United Nations, 2025), upaya untuk memperpanjang siklus 

hidup mainan menjadi subjek yang relevan. 

Untuk menjawab tantangan tersebut, berbagai inisiatif kini berupaya 

memperpanjang siklus hidup mainan, mulai dari perbaikan, redistribusi, hingga 

pengolahan ulang menjadi instalasi kreatif atau bahan edukasi. Inisiatif ini tidak 

hanya mengurangi jumlah mainan yang layak pakai menuju ke tempat 

pembuangan akhir, tetapi juga memberi nilai tambah sosial dan edukatif bagi 

masyarakat. 

Meskipun telah memberikan kontribusi dalam memperpanjang siklus hidup 

mainan, salah satu tantangan utama yang dihadapi adalah proses pre-processing 

(Lee et al., 2021), khususnya dalam pemilahan donasi yang diberikan oleh 

masyarakat. Seiring meningkatnya kesadaran masyarakat yang secara langsung 

mempengaruhi volume donasi setiap bulan, metode pemilahan manual 
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dikhawatirkan tidak lagi memadai untuk mendukung proses pengelolaan 

inventaris.  

Untuk mengatasi tantangan ini, akan dikembangkan sistem berbasis kecerdasan 

buatan (Artificial Intelligence/AI) guna meringankan proses pengolahan mainan 

donasi. Sistem ini dirancang untuk mengklasifikasikan mainan hasil donasi ke 

dalam beberapa kategori secara otomatis. Implementasi teknologi kecerdasan 

buatan ini dirancang untuk meningkatkan efisiensi pemrosesan mainan serta 

mengelola data mainan secara lebih terstruktur.  

1.2.  Rumusan Masalah 

● Bagaimana mengembangkan model AI yang mampu mengenali dan 

mengklasifikasikan jenis mainan secara akurat? 

● Bagaimana merancang dan mengimplementasikan sistem antarmuka 

berbasis web untuk mengelola data hasil pengenalan dan proses 

pemilahan? 

1.3.  Batasan Masalah 

● Penelitian ini hanya mencakup pengembangan sistem berbasis web dengan 

YOLOv11 untuk pengenalan objek 

● Penelitian ini tidak akan mencakup aspek Internet of Things (IoT) sesuai 

dengan jurusan yang ditempuh. 

● Sistem yang dikembangkan khusus untuk mendeteksi mainan dengan 

dimensi lebih kecil dari 1 m3. 
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1.4.  Tujuan dan Manfaat 

Penelitian ini memiliki beberapa tujuan utama yang terkait dalam rangka 

mengembangkan sistem pengelolaan mainan, yaitu: 

● Menghasilkan model AI yang mampu mengenali dan mengklasifikasikan jenis 

mainan dengan akurat.  

● Menghasilkan dan mengimplementasikan sistem antarmuka berbasis web 

untuk mengelola data hasil pengenalan dan proses pemilahan  

Adapun manfaat-manfaat yang diharapkan dapat diperoleh dari penelitian ini, 

antara lain:  

● Penelitian ini diharapkan untuk memudahkan proses pemilahan dan proses 

pengelolaan mainan donasi. 

● Penelitian ini diharapkan untuk dapat memfasilitasi upaya mengurangi jumlah 

mainan dari tempat pembuangan akhir. 
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1.5.  Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan latar belakang penelitian, permasalahan yang dihadapi, serta 

batasan dan tujuan dan manfaat penelitian. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini menguraikan landasan teori yang digunakan dalam penelitian serta 

membahas penelitian terdahulu 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan desain penelitian, tahapan-tahapan yang dilakukan dalam 

proses penelitian, serta objek yang menjadi fokus utama penelitian. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menyajikan hasil analisis dan perancangan sistem, implementasi sistem, 

serta pengujian yang dilakukan terhadap sistem manajemen kemitraan berbasis 

web yang telah dikembangkan. 

BAB V PENUTUP 

Bab terakhir ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan serta 

memberikan saran untuk penelitian selanjutnya guna pengembangan lebih lanjut. 
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BAB V 

PENUTUP 
 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan sistem klasifikasi mainan 

berbasis web dengan algoritma YOLOv11, dapat disimpulkan beberapa poin 

utama sebagai berikut: 

1. Pengembangan model klasifikasi mainan berhasil dilakukan dengan 

menggunakan YOLOv11, yang mampu mengenali dan mengklasifikasikan 

mainan donasi ke dalam empat kategori visual. Model YOLOv11-Small 

dipilih sebagai varian paling optimal berdasarkan nilai mAP50 sebesar 0.96, 

yang menunjukkan akurasi tinggi dengan efisiensi komputasi yang seimbang. 

2. Sistem web yang terintegrasi antara frontend (Next.js) dan backend (FastAPI) 

berjalan dengan baik untuk memfasilitasi proses klasifikasi mainan secara 

real-time. Sistem ini dapat mendukung deteksi objek langsung dari kamera 

pengguna, pengunggahan citra, penyimpanan data hasil klasifikasi, serta 

penyesuaian parameter confidence dan IoU threshold untuk tuning performa 

model. 

3. Evaluasi sistem menggunakan metode black box testing menunjukkan bahwa 

seluruh fungsionalitas aplikasi berjalan sesuai harapan. Semua skenario 

pengujian pada antarmuka pengguna, seperti halaman login, dashboard, dan 

deteksi gambar, berhasil dieksekusi tanpa error. Selain itu, evaluasi performa 

model melalui confusion matrix membuktikan bahwa model dapat 

mengklasifikasikan mainan dengan precision dan recall tinggi.. 

 
 
 

51 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 



52 

5.2 Saran 

Untuk mendukung pengembangan lanjutan serta penerapan sistem klasifikasi 

mainan donasi secara lebih optimal, penulis memberikan beberapa saran sebagai 

berikut: 

1. Perluasan dan diversifikasi dataset 

Dataset yang digunakan dalam pelatihan model sebaiknya diperluas, tidak hanya 

dalam jumlah citra tetapi juga variasi sudut  pandang, latar belakang, serta 

pencahayaan. Koleksi data penting untuk meningkatkan kemampuan generalisasi 

model terhadap data nyata di lapangan. 

2. Penerapan active learning  

Integrasi umpan balik pengguna dalam siklus pelatihan ulang model dapat 

mempercepat peningkatan akurasi dan menyesuaikan model dengan kebutuhan 

nyata di lapangan. 
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	DAFTAR GAMBAR 
	BAB I 
	PENDAHULUAN 
	1.1. Latar Belakang 
	1.2. Rumusan Masalah 
	1.3. Batasan Masalah 
	●Penelitian ini hanya mencakup pengembangan sistem berbasis web dengan YOLOv11 untuk pengenalan objek 
	●Penelitian ini tidak akan mencakup aspek Internet of Things (IoT) sesuai dengan jurusan yang ditempuh. 
	●Sistem yang dikembangkan khusus untuk mendeteksi mainan dengan dimensi lebih kecil dari 1 m3. 

	1.4. Tujuan dan Manfaat 
	Penelitian ini memiliki beberapa tujuan utama yang terkait dalam rangka mengembangkan sistem pengelolaan mainan, yaitu: 
	●Menghasilkan model AI yang mampu mengenali dan mengklasifikasikan jenis mainan dengan akurat.  
	●Menghasilkan dan mengimplementasikan sistem antarmuka berbasis web untuk mengelola data hasil pengenalan dan proses pemilahan  
	Adapun manfaat-manfaat yang diharapkan dapat diperoleh dari penelitian ini, antara lain:  

	1.5. Sistematika Penulisan 
	BAB I PENDAHULUAN 
	Bab ini menjelaskan latar belakang penelitian, permasalahan yang dihadapi, serta batasan dan tujuan dan manfaat penelitian. 
	BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
	Bab ini menguraikan landasan teori yang digunakan dalam penelitian serta membahas penelitian terdahulu 
	BAB III METODE PENELITIAN 
	Bab ini menjelaskan desain penelitian, tahapan-tahapan yang dilakukan dalam proses penelitian, serta objek yang menjadi fokus utama penelitian. 
	BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 
	Bab ini menyajikan hasil analisis dan perancangan sistem, implementasi sistem, serta pengujian yang dilakukan terhadap sistem manajemen kemitraan berbasis web yang telah dikembangkan. 
	BAB V PENUTUP 
	Bab terakhir ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan serta memberikan saran untuk penelitian selanjutnya guna pengembangan lebih lanjut. 

	 

	 
	BAB V 
	PENUTUP 
	5.1 Kesimpulan 
	Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan sistem klasifikasi mainan berbasis web dengan algoritma YOLOv11, dapat disimpulkan beberapa poin utama sebagai berikut: 
	1.Pengembangan model klasifikasi mainan berhasil dilakukan dengan menggunakan YOLOv11, yang mampu mengenali dan mengklasifikasikan mainan donasi ke dalam empat kategori visual. Model YOLOv11-Small dipilih sebagai varian paling optimal berdasarkan nilai mAP50 sebesar 0.96, yang menunjukkan akurasi tinggi dengan efisiensi komputasi yang seimbang. 
	2.Sistem web yang terintegrasi antara frontend (Next.js) dan backend (FastAPI) berjalan dengan baik untuk memfasilitasi proses klasifikasi mainan secara real-time. Sistem ini dapat mendukung deteksi objek langsung dari kamera pengguna, pengunggahan citra, penyimpanan data hasil klasifikasi, serta penyesuaian parameter confidence dan IoU threshold untuk tuning performa model. 
	3.Evaluasi sistem menggunakan metode black box testing menunjukkan bahwa seluruh fungsionalitas aplikasi berjalan sesuai harapan. Semua skenario pengujian pada antarmuka pengguna, seperti halaman login, dashboard, dan deteksi gambar, berhasil dieksekusi tanpa error. Selain itu, evaluasi performa model melalui confusion matrix membuktikan bahwa model dapat mengklasifikasikan mainan dengan precision dan recall tinggi.. 

	5.2 Saran 
	Untuk mendukung pengembangan lanjutan serta penerapan sistem klasifikasi mainan donasi secara lebih optimal, penulis memberikan beberapa saran sebagai berikut: 
	1.Perluasan dan diversifikasi dataset 
	Dataset yang digunakan dalam pelatihan model sebaiknya diperluas, tidak hanya dalam jumlah citra tetapi juga variasi sudut  pandang, latar belakang, serta pencahayaan. Koleksi data penting untuk meningkatkan kemampuan generalisasi model terhadap data nyata di lapangan. 
	2.Penerapan active learning  
	Integrasi umpan balik pengguna dalam siklus pelatihan ulang model dapat mempercepat peningkatan akurasi dan menyesuaikan model dengan kebutuhan nyata di lapangan. 
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