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Implementasi OCR Untuk Rancang Bangun Aplikasi 

Cashflow Menggunakan Google Vision Berbasis Android 

Dengan Framework Xamarin 
 

Abstrak 

 

Pencatatan keuangan harian dapat menjadi filter diri terhadap sikap konsumtif seseorang. 

Kegiatan pengelolaan keuangan dapat lebih efektif dengan meluangkan waktu untuk 

melakukan pencatatan yang manfaatnya dapat dirasakan. Pernyataan tersebut bersumber 

dari feedback pada jurnal sebanyak 63 dari 85 mahasiswa yang dibagikan secara online. 

Aplikasi cashflow pada playstore sudah cukup banyak, salah satu contoh aplikasi yang 

memiliki review tinggi. Namun menurut beberapa review, aplikasi-aplikasi tersebut 

diharapkan dapat menggunakan foto struk untuk melakukan pencatatan, sync antara 

handphone dan juga pengkategorian pencatatan. Maka dari itu penulis ingin melakukan 

perancangan dan pembangunan aplikasi cashflow berbasis mobile dengan fitur foto struk 

agar dapat mencatat keuangan secara langsung dan juga fitur kategori dari pencatatan. 

Dengan OCR, aplikasi dapat membaca struk yang hasilnya  langsung dimasukan ke dalam 

pencatatan keuangan. Dalam pelaksanaan pengembangan aplikasi ini, penulis 

menggunakan metode SDCL model waterfall. Lalu menggunakan Xamarin sebagai 

framework untuk aplikasi mobile. Teknologi OCR yang akan digunakan adalah Google 

Vision API, dikarenakan hasil dari jurnal yang menyatakan bahwa Google Vision API 

memiliki tingkat akurasi yang sangat tinggi dibandingkan dengan Tesseract Engine.  

Aplikasi berhasil mendapatkan nilai total dari struk dengan menggunakan fitur OCR 

dengan nilai akurasi 94,4% dan bisa memberikan laporan sesuai dengan keinginan 

pengguna. 

 

Kata Kunci: OCR, Cashflow, Google Vision, Android, Xamarin 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kas tidak hanya merupakan alat tukar, namun juga merupakan ukuran dari 

kestabilan dan kelangsungan bisnis atau perusahaan maupun kestabilan keuangan 

pribadi (Wahyuningsih, 2017) Pencatatan keguangan pribadi perlu dilakukan agar 

selanjutnya dapat pemasukan dan pengeluaran keuangan pribadi dapat diatur 

(Kusumadyahdewi, 2017).  

Kegiatan mencatat keuangan harian merupakan filter diri terhadap sikap konsumtif 

seseorang, mengelola keuangan yang dirasa tidak mudah dan merepotkan, menjadi 

lebih efektif dengan meluangkan waktu untuk melakukan pencatatan sederhana 

yang manfaatnya dapat dirasakan. Pernyataan tersebut berasal dari jurnal yang 

dihasilkan dari feedback oleh mahasiswa sebanyak 63 dari 85 kuesioner yang 

dibagikan secara online melalui google form. Dengan melakukan pencatatan 

keuangan atau arus kas dapat membantu mengatur keuangan pribadi dan dapat 

digunakan sebagai filter diri untuk keputusan keuangan yang diambil serta berperan 

besar dalam perencanaan keuangan (Widyaswati, et al., 2020). 

Cashflow atau arus kas merupakan laporan keuangan yang memberikan informasi 

mengenai hasil aktivitas-aktivias operasi, investasi, dan pendanaan terhadap arus 

kas selama periode tertentu (Hardiyanto & Benyamin , 2015). Arus kas merupakan 

salah satu komponen dari laporan keuangan utama bersama dengan neraca dan 

laporan laba rugi. Laporan kas adalah bagian sangat penting dan tidak bisa 

dipisahkan dari laporan keuangan yang lengkap (Varghese & Perdon, 2019). Maka 

arus kas merupakan komponen dari laporan keuangan yang memberikan informasi 

dari segala kegiatan yang membutuhkan kas selama periode tertentu. 

Aplikasi untuk melakukan pencatatan keuangan tentunya sudah banyak. Dari hasil 

riset aplikasi-aplikasi pada playstore  yang memiliki nilai rating diatas 4.5, jumlah 

download lebih dari 1 juta, dan merupakan Editor’s Choice. Aplikasi - aplikasi 

tersebut memiliki fitur utama yang sama, namun terdapat beberapa review untuk 

kurangnya fitur, yaitu ada beberapa aplikasi yang tidak memiliki fitur sinkron, 

hanya dapat mengunduh backup file yang nantinya akan direstore pada handphone 
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lain, namun masih suka gagal pada saat melakukan restore data tersebut. Lalu 

aplikasi – aplikasi yang digunakan sebagai penelitian tidak ada yang memiliki fitur 

OCR. Maka dari itu menambahkan fitur terbaru sebagai inovasi yaitu 

menambahkan fitur untuk membaca struk yang nantinya otomatis akan masuk 

kedalam ke cashflow menggunakan teknologi OCR dan juga fitur untuk 

mengkategorikan pemasukan dan juga pengeluaran. 

Teknologi OCR merupakan teknologi yang dapat melakukan pembacaan text pada 

gambar. Implementasi OCR dapat dilakukan pada smartphone dengan sistem 

operasi Android (PN, et al., 2017). Dengan implementasi OCR pada smartphone, 

maka dapat membaca text dan dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja. Hal 

tersebut tentunya dapat memudahkan untuk pencatatan cashflow. 

Xamarin Framework akan digunakan sebagai framework untuk pengembangan 

aplikasi ini dikarenakan beberapa hal, salah satunya fitur Just In Time atau JIT yang 

dapat melakukan compile dengan cepat pada aplikasi umumnya 100ms saja, fitur 

tersebut dapat mempercepat proses pengembangan aplikasi (Microsoft, 2017). 

Tidak hanya itu saja, dalam hal performa Xamarin lebih unggul dibandingkan 

dengan framework pesaingnya yaitu React Native dan juga Xamarin mensupport 

mode 64-bit. Xamarin juga memiliki IDE yang bagus dapat digunakan yaitu Visual 

Studio (Systango, 2019). 

Lalu untuk teknologi OCR yang akan digunakan adalah Google Vision yang 

tentunya merupakan teknologi yang unggul dalam hal OCR. Terbukti pada hasil 

dari suatu percobaan untuk membandingkan OCR antara Tesseract OCR dengan 

Google Cloud Vision API yang hasilnya Tesseract OCR lebih rentan terhadap 

kesalahan dengan 75% dan hasil dari Google Cloud Vision API mencapai akurasi 

100% (Vaithiyanathan & Muniraj, 2019). 

Berdasarkan permasalahan dan beberapa pembahasan diatas maka dilakukan 

perancangan dan pembangunan aplikasi cashflow dengan mengimplementasi 

teknologi OCR berbasis Google Vision pada platform android dengan framework 

xamarin. 
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1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang sudah dijelaskan dan diuraikan pada latar 

belakang, perumusan masalahnya yaitu “Bagaimana merancangan dan 

membangunan aplikasi cashflow dengan mengimplementasi teknologi OCR 

berbasis Google Vision pada platform android dengan framework xamarin?” 

1.3 Pembatasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, berikut ini adalah batasan 

masalahnya yaitu: 

a. Terdapat satu user yaitu pengelola cashflow. 

b. Tidak ada fitur admin atau pengelolaan data untuk aplikasi. 

c. OCR tidak dapat mendeteksi struk dengan tulisan tangan.  

d. Fitur OCR Bank hanya dapat mendeteksi struk yang memiliki satu nilai 

rupiah saja pada struk. 

e. Fitur OCR Transaksi umum hanya dapat mendeteksi struk yang memiliki 

keyword total, amount, jumlah, jumlah donasi, debet, dan debit. 

f. Teknologi OCR yang digunakan yaitu Google Vision API. 

g. Implementasi API menggunakan framework Flask dengan bahasa Python. 

h. Implementasi aplikasi ini menggunakan PostgreSQL untuk database. 

i. Implementasi aplikasi ini menggunakan Xamarin dengan bahasa C# dalam 

pengembangan aplikasi android. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari aplikasi ini adalah sebagai berikut: 

a. Aplikasi dapat mendeteksi struk dengan akurat dan agar memudahkan 

pencatatan cashflow dan juga lebih efektif dan lebih praktis 

b. Aplikasi dapat memberikan laporan total dari cashflow bulanan, mingguan, 

dan sesuai keinginan pengguna. 

Manfaat dari pembuatan aplikasi ini adalah sebagai berikut: 

a. Dapat menggunakan OCR untuk pencatatan cashinflow dan cashoutflow 

agar dapat langsung melakukan input menggunakan gambar. 
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b. Perhitungan cashflow dilakukan secara otomatis untuk menampilkan total 

dari pengeluaran dan pemasukan. 

c. Memberikan informasi laporan baik mingguan maupun bulanan dan juga 

sesuai permintaan pengguna. 

1.5 Metode Penyelesaian Masalah 

Dalam pembuatan aplikasi ini, Xamarin digunakan sebagai framework dari 

pembuatan aplikasi dan menggunakan google vision sebagai OCR. Untuk metode 

penelitian yang digunakan adalah SDLC (System Development Life Cycle) dalam 

model waterfall. Model waterfall yaitu sebuah model pengembangan perangkat 

lunak yang menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial 

atau berurutan (Dharmawan & , 2018). Model waterfall juga merupakan model 

klasik dari pengembangan perangkat lunak yang bersifat berurut (Apriliah, et al., 

2019). Berikut ini adalah tahapan dari metode waterfall yaitu: 

1. Analisa kebutuhan software 

Dalam analisa kebutuhan software ini bertujuan untuk menganalisa 

kebutuhan untuk fitur dan interface yang diperlukan untuk menentukan 

solusi dari software yang akan digunakan. Aplikasi dirancang untuk 

pengguna dapat daftar dan login, agar pengguna bisa berpindah smartphone 

tanpa perlu melakukan backup dan restore data transaksi yang sudah pernah 

disimpan . Untuk permasalahan mengotomatisasikan pencatatan cashinflow 

dan cashoutflow menggunakan teknologi OCR agar pengguna hanya 

dengan mengambil gambar struk dapat menyimpan data dari total struk 

tersebut. Terdapat dua fitur OCR yaitu untuk struk umum, dan struk bank. 

Untuk struk umum, struk harus memiliki beberapa keyword yaitu "total", 

"amount", "jumlah", "jumlah donasi", "debet", dan "debit". Untuk struk 

bank, struk harus memiliki keyword “rp.”, “.00”, dan “,00”. Aplikasi 

nantinya akan memiliki fitur untuk memberikan laporan kepada pengguna 

baik cashinflow dan cashoutflow berdasarkan tanggal, mingguan, tahunan, 

dan kategori transaksi sesuai dengan keinginan pengguna.  

 

2. Desain 
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Desain sesuai dengan kebutuhan sistem akan dibuat terkait rancangan 

database, software architecture dan User Interface. Menggunakan Unified 

Modeling Language dimaksud menjelaskan lebih terperinci dalam 

rancangan pembuatan program dan rancangan database. Lalu merencanakan 

alur dari aplikasi. Alur dari fitur membaca struk pembelanjaan yaitu user 

mengambil gambar yang nantinya akan diunggah ke server, dan server akan 

mengolah gambar tersebut dan menggunakan API yang diberikan oleh 

google vision yang nantinya akan memberikan hasil dari pembacaan gambar. 

Lalu server akan mengambil hasil text yang sudah diambil dalam bentuk 

JSON yang berisikan nama dan total dari struk. 

3. Code Generation 

Code generation atau implementasi merupakan tahap untuk implementasi 

dari desain ke program perangkat lunak. Pada tahap ini Visual Studio 2019 

digunakan dengan Xamarine Studio untuk melakukan pengembangan 

aplikasi, menggunakan Visual Studio Code untuk pengembangan flask api, 

dan PostgreSQL untuk database. Untuk teknologi yang digunakan untuk 

OCR adalah google vision yang nantinya akan diimplementasikan pada 

flask api pada server agar fungsinya dapat dipanggil oleh aplikasi untuk 

mendapatkan isi dari gambar. 

4. Testing 

Pengunjian program akan dilakukan untuk semua fitur, lalu hasilnya akan 

disimpulkan dalam bentuk black box. Black box berisikan hasil apakah  

fitur-fitur aplikasi sesuai dengan harapan yang telah dirancang.  

5. Support 

Proses atau pemeliharaan ini diupayakan pengembangan sistem yang sudah 

dibuat terkait software yang akan digunakan.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan  

Berdasarkan hasil dari hasil pengujian dan evaluasi dari aplikasi Track Your Cash, 

berikut ini adalah kesimpulannya. 

1. Aplikasi berhasil mendeteksi struk dengan nilai akurasi 84.61% yaitu 22 

kali berhasil dari 26 kali uji coba dengan kategori percobaan yaitu jarak, 

cahaya, kertas yang lecak, dan kejelasan tinta, dengan dua screenshot untuk 

transaksi umum dan transaksi bank dan transaksi hasil screenshot. 

2. Fitur OCR membantu pengguna untuk memasukan nilai dari total pada struk 

secara otomatis. 

3. Aplikasi berhasil memberikan laporan total dari cashflow bulanan, 

mingguan, dan sesuai keinginan pengguna baik dalam bentuk text dan juga 

diagram. 

4. Aplikasi berhasil dikembangkan dengan menggunakan framework Xamarin 

dengan menghasilkan aplikasi yang memiliki nilai rata – rata penggunaan 

prosesor 9.6%, rata – rata jumlah ram yang digunakan yaitu  139,8 mb, dan 

rata – rata waktu respon 848.3 ms. Performa Xamarin lebih unggul pada 

penggunaan prosesor sedangkan Native Framework unggul pada 

penggunaan ram dan waktu respon. 

5. Aplikasi berhasil dilakukan Usability Testing dengan menggunakan metode 

UAT mendapatkan hasil rata-rata persentasi 81.56%. 

 

5.2 Saran 

Berikut ini adalah saran dari aplikasi Track Your Cash untuk pengembangan lebih 

lanjut. 

1. Penambahan fitur baru untuk dapat mendeteksi nilai total dari struk tanpa 

perlu keyword, namun dengan menggunakan learning dari data-data yang 

sudah dimasukan agar langsung mendeteksi nilai total. 

2. Sistem dapat mendeteksi nilai dari total, dan juga nilai dari setiap item pada 

struk.
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