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ABSTRAK

Salah satu masalah kesehatan dunia disebabkan oleh rokok. Menurut Organisasi Kesehatan Dunia (WHO),
ada 2,5 miliar perokok di dunia, dua pertiganya di negara berkembang. Pandemi Covid 19 menyebabkan
penurunan daya beli masyarakat karena sebagian besar masyarakat mengurangi aktivitas di luar ruangan
untuk menekan penyebaran Covid 19. Strategi yang dapat dilakukan untuk memasarkan cangklong rokok
yaitu dengan memanfaatkan Vending Machine (VM). VM yaitu mesin otomatis ang berjalan secara
independen dan dapat secara otomatis menyediakan transaksi yang memenuhi kebutuhan manusia, seperti
pembelian. Dalam jenis FSA ini, terdapat mesin bahasa yang mengenali, menerima, dan menolak jenis mesin
FSA Deterministic Finite Automata (DFA) dan Nondeterministic Finite Automata (NFA).

Kata kunci: Finite State Automata, Cigarette, Bahasa dan Automata, Vending Machine

ABSTRACT

One of the world's health problems is caused by smoking. According to the World Health
Organization (WHO), there are 2.5 billion smokers in the world, two-thirds of them in developing
countries. The Covid 19 pandemic has caused a decrease in people's purchasing power because most
people reduce outdoor activities to suppress the spread of Covid 19. The strategy that can be done to
market cigarette shells is by utilizing vending machines (VM). VMs are automated machines that run
independently and can automatically provide transactions that meet human needs, such as purchases.
In this type of FSA, there is a language engine that recognizes, accepts, and rejects the types of
deterministic finite automata (DFA) and nondeterministic finite automata (NFA) machines.

Keywords: Finite State Automata, Cangklong Rokok, Language and Automata, Vending Machine

1. PENDAHULUAN

Salah satu masalah kesehatan dunia disebabkan oleh rokok. Menurut Organisasi Kesehatan
Dunia (WHO), ada 2,5 miliar perokok di dunia, dua pertiganya di negara berkembang.
Perbandingan empat orang dewasa menemukan bahwa satu adalah perokok. Prevalensi perokok
lebih tinggi di negara-negara dengan pendapatan per kapita rendah, dan sebagian besar di antara
populasi yang lebih muda, dengan 27% laki-laki dan 21% perempuan. Di AS, prevalensi perokok
adalah 26% untuk pria dan 21% untuk wanita, sedangkan di Inggris sekitar 27% untuk pria dan
25% untuk wanita [1].

Pandemi Covid 19 menyebabkan penurunan daya beli masyarakat karena sebagian besar
masyarakat mengurangi aktivitas di luar ruangan untuk menekan penyebaran Covid 19. Banyak
orang menjaga jarak dan mengubah pembelian mereka secara online atau digital. Akibatnya,
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banyak usaha kecil, menengah dan mikro harus tutup karena pendapatan berkurang dan masih
mengandalkan penjualan offline [2]. Dengan meningkatnya jumlah kasus Covid-19 di Indonesia,
karena semua sektor masyarakat telah merasakan dampak buruk dari pandemi COVID-19, secara
langsung menambah daftar panjang keterpurukan masyarakat. Pandemi atau wabah virus corona
telah membawa perubahan besar dalam sosial politik, sosial ekonomi dan perilaku sosial
pendidikan, serta dalam semua aspek kehidupan kita sehari-hari. Di bidang pendidikan salah
satunya model pembelajaran tatap muka di dalam kelas yang banyak dihentikan karena aturan
jarak fisik untuk mencegah penyebaran Covid-19. [3] .

Kedai kopi juga merupakan bagian dari ruang publik, memberikan pengunjung ruang sosial
atau bebas mengobrol, nongkrong, mengobrol atau mencari sumber informasi [4]. Berbisnis tidak
akan pernah terasa sangat penting, karena dapat memainkan hobi di waktu senggang sambil
berbisnis [5].

Strategi yang dapat dilakukan untuk memasarkan cangklong rokok vyaitu dengan
memanfaatkan Vending Machine (VM). VM yaitu mesin otomatis ang berjalan secara independen
dan dapat secara otomatis menyediakan transaksi yang memenuhi kebutuhan manusia, seperti
pembelian. VM dicirikan dengan bentuk kotak timah, dengan kata di bagian depan, sehingga
pembeli dapat melihat produk [6][7]. Penyebaran VM di Indonesia saat ini, baru terpusat di
perkotaan saja[6]. Vending machine penjualan cangklong rokok ini dapat didesain untuk
memasarkan produk cangklong rokok agar manfaatnya bisa dinikmati oleh masyarakat pada
umumnya khususnya masyarakat yang berada di kota.

Urutan logika VM cangklong rokok ini ditunjukkan menggunakan Finite State Automata
(FSA). FSA merupakan mesin abstrak dari sistem matematika. Input dan output diskrit berupa
string dan label. Outputnya adalah Os dan 1s. Dapat mengenali bahasa paling sederhana (bahasa
biasa), dapat memahami pola dalam data, dan dapat diterapkan pada Terminologi nyata sehingga
dapat dipahami oleh logika manusia [8][9][10]. Dalam jenis FSA ini, terdapat mesin bahasa yang
mengenali, menerima, dan menolak jenis mesin FSA deterministic finite automata (DFA) dan
nondeterministic finite automata (NFA) [11].

FSA memiliki atribut-atribut berupa input tape yang berisi rangkaian simbol (string), yang
diturunkan dari sekumpulan simbol/huruf. Setiap kali sebuah karakter dibaca, posisi kepala yang
dibaca akan berada pada simbol berikutnya. jumlah FSA di negara bagian tertentu dan jumlah
negara bagian yang berlaku untuk FSA terbatas [12]. Misalnya mesin keluaran FSA dapat
disimulasikan dengan VM, dimana konsep dasar dari alat tersebut adalah metode keluaran FSA.
VM biasanya menjual 1 (satu) jenis barang, seperti makanan ringan (snack), minuman, pembelian
tiket di KRL, dll [13][14].

Dalam penelitian sebelumnya, vending machine (VM) dengan FSA juga pernah digunakan di
dalam aplikasi simulasi penjualan yoghurt walagri [15], vending machine (VM) menggunakan
non-deterministik finite automata digunakan di dalam aplikasi penjualan sereal dua pembayaran
[9] , Selain VM, pada penelitian sebelumnya, FSA juga diterapkan pada penerapan sistem
pemantauan pencemaran udara berdasarkan indeks standar pencemaran udara. [16], Penerapan
Pergantian Desktop Background [17], Penerapan Aplikasi Alat Bantu Pembelajaran [18],
Penerapan Pada Proses aplikasi peminjaman buku di Perpustakaan Universitas Kristen Satya
Wakana [19] dan penerapan FSA di dalam Aplikasi Pembelajaran Aksara Sunda[20].

VM yang menggunakan FSA juga diimplementasikan pada KTP Desain VM Rokok
Terintegrasi untuk mengurangi perokok aktif di bawah umur [21]. FSA tidak hanya digunakan
untuk VM, dalam pengenalan file JPEG metode pengukiran berbasis tanda tangan FSA digunakan
untuk dapat mengenali dan memulihkan file JPEG [22].

Penerapan FSA dalam simulasi VM cangklong rokok belum pernah terlihat pada penelitian-
penelitian sebelumnya. Dalam perancangan simulasi FSA VM cangklong rokok ini digunakan dua
sistem pembayaran yaitu tunai dan e-money menggunakan kartu. Untuk menggambarkan alur
aktivitas VM digunakan Unified Modeling Language (UML) yang terdiri dari use case diagram
dan diagram aktivitas. UML adalah bahasa untuk menggambarkan persyaratan, melakukan analisis
dan desain, dan menggambarkan arsitektur [23]. Diagram use case akan menjelaskan interaksi
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antara penggunaan dan perancangan sistem, sedangkan diagram aktivitas dari alur kerja desain
sistem [24]. Penerapan FSA dalam Simulasi VM cangklong rokok dilakukan untuk mendesain
VM cangklong rokok dengan menggunakan FSA sehingga dapat dikembangkan dan bermanfaat
dalam proses pemasaran.

. METODE

2.1

2.2

Landasan Teori
A. Finite State Automata
FSA merupakan model matematika yang menerima input dan mengeluarkan output

dengan jumlah state yang terbatas dan dapat berpindah dari salah satu tipenya yaitu FSA
memiliki language engine yang dapat mengenali, menerima dan menolak FSA engine tipe
Deterministic Finite Automata (DFA ) dan nondeterministic finite automata (NFA) [11].
Secara formal FSA dinyatakan oleh 5 tupel atau M = (Q, X, 9, S, F) dimana:

Q = himpunan state/kedudukan

¥ = himpunan simbol input/masukan/abjad

0 = fungsi transisi

S = state awal/kedudukan awal (initial state),

S € Q F = himpunan state akhir, F N Q (jumlah state akhir pada suatu FSA bisa lebih dari

satu)

B. Non-deterministic Finite Automata
Nondeterministic finite automaton (NFA) adalah mesin keadaan terbatas (FSM) di mana
salah satu keadaan berikutnya tidak sepenuhnya ditentukan oleh keadaan atau input saat ini.
Himpunan keadaan berikutnya yang mungkin menunjukkan bahwa otomat dapat berpindah
dari satu keadaan (qa) ke keadaan lain (qb) sebagai respons terhadap input (o). Dalam NFA,
jumlah status awal dan transisi untuk setiap anggota himpunan masukan () tidak harus tepat
satu. [25].

Metode Penelitian

Metode yang diterapkan di dalam proses Penerapan Konsep Pada Aplikasi Simulasi
cangklong rokok FSA VM ini dapat ditunjukkan pada gambar 1. Antara lain 1. Finite State
Automata VM cangklong rokok, 2. Perancangan Sistem VM cangklong rokok, 3. Desain VM
cangklong rokok

Finite State Automata VM Cangklong
Rokok

S

Perancangan Sistem VM Cangklong
Rokok

Degain VM Cangklong Rokok

Gambar 1. Metode Penelitian
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1.
2.

Finite State Automata (FSA) VM cangklong rokok

Pada tahap ini, non-deterministik finite automata digunakan untuk menggambarkan FSA
menggunakan.

Perancangan Cangklong Rokok

Pada tahap ini, Usecase diagram dan Activity diagram digunakan untuk merancang sistem.
Desain VM Cangklong Rokok

Pada tahap ini, dilakukan proses mendesain tampilan interface saat VM diimplementasikan

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Finite State Automata (FSA) VM Cangklong Rokok

2/1

Gambar 2. FSA VM Cangklong Rokok

Pada diagram state diatas, konfigurasi mesin dijelaskan sebagai berikut:
Q={ql, g2, g3, g4, g5, g6, q7, g8, 99, q10, q11, 12, 913, g14, q15}
YX={b,c,d, e, f, g h 1]k I,m n,z Im,sp}

S={q1}

A = {0, 1, lm, sp}

Pada diagram state ini, mesin memiliki beberapa state yang menyimbolkan proses,
sebagai berikut:

g1= Start State

g2= Cangklong Rokok Varian Cendana
g3= Cangklong Rokok Varian Galih Asem
g4= Cangklong Rokok Varian Gaharu

g5= Cangklong Rokok Varian Ebony

g6= Cangklong Rokok Varian Kantil

q7= Cangklong Rokok Varian Liwung
8= Cangklong Rokok Varian Kelor

9= Tipe Pembayaran Tunai
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3.2

g10= Tipe Pembayaran Cashless

g11= Menerima Input Tunai 50000

g12= Menerima Input Tunai 100000

g13= Total Penambahan State K dan L

g14= Tapping Kartu E-Money Cashless

g15= Cangklong Rokok (Final State Diagram)

Diagram state menerima input berupa state yang akan dituju dan berupa nol dan satu.
Angka nol berarti diagram keadaan berlanjut ke keadaan berikutnya, sedangkan menerima
input satu berarti mesin telah menyelesaikan tugasnya (sudah melepas selubung asap sesuai
varian yang dipilih) dan akan kembali ke keadaan awal. Diagram negara juga memiliki
beberapa input khusus untuk pembayaran tunai, yaitu Im dan sp, masing-masing mewakili
50.000 dan 100.000 rupee dalam bentuk tunai. Sedangkan untuk state target, input
direpresentasikan dengan huruf kecil dari state yang dituju. Jika input yang diharapkan cocok
dengan status yang ditangani, mesin akan beroperasi.

Pada state awal, pengguna akan diminta untuk memilih varian Cangklong Rokok
yang diinginkan, misalnya pengguna memilih Cangklong Varian Rokok Moringa, maka
state awal g1, akan masuk state g8. Setelah memilih cangklong maka akan muncul pilihan
metode pembayaran, jika menggunakan uang tunai maka akan masuk ke state g9, dan jika
menggunakan uang elektronik akan masuk ke state q10. Jika pengguna memilih e-money,
mereka akan diminta untuk mengklik kartu e-money untuk menyatakan g14 dan cangklong
yang dipilih akan keluar. Namun, jika pengguna memilih menggunakan uang tunali,
pengguna akan diminta memasukkan uang. Jika pengguna memilih untuk memasukkan
50000, masukkan status g11, jika pengguna memilih untuk memasukkan 100000, masukkan
status g12. Kedua keadaan gl1 dan g12 kemudian ditambahkan untuk membawanya ke
keadaan g13. Shell yang dipilih kemudian akan keluar ke q15.

Perancangan Sistem Cangklong Rokok
a. Use Case Diagram

Pembayaran Tunai
Q << Include => >
”

'-f

Memilih varian cangklong

A rokok A
N
<< Include > Pembayaran E-Money

Gambar 3. Use Case Diagram VM Cangklong Rokok

Gambar 3 menggambarkan diagram use case dengan aktor pengguna yang dapat
memilih varian Cangklong. Setelah proses pemilihan varian Cangklong, pengguna dapat
memilih metode pembayaran, baik bayar dengan tunai maupun bayar dengan uang
elektronik.
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b. Activity Diagram

Pengguna Sistem

Mulai
. o ¢~ Menampilkan Cangklong
. - Rokok
Memilih Cangklong Rokok

Menampilkan Pilihan

ll\

Selesai

Gambar 4. Activity Diagram Memilih Cangklong Rokok

Gambar 4 menunjukkan diagram aktivitas pemilihan bungkus rokok. Pada awalnya,
sistem VM akan menampilkan varian Cangklong di layar. Pengguna kemudian dapat
memilih varian cangklong yang diinginkan. Setelah menjalankan proses pemilihan shell,
sistem VM akan menandai shell yang dipilih.

Pengguna Sistem

Memilih Tunai

Memilih 50,000

( Menampilkan pilihan 100,000 dan 50,000 ]

Memasukkan
uang 50,000

— £D

Memilih 100,000

Memasukkan "[

Menyimpan Uang 100,000 ]

|

[ Menjumlahkan Uang ]

l

Cangklong Rokok Keluar
dari VM

Selesai

Uang 100,000

Gambar 5. Activity Diagram Pembayaran Tunai

Gambar 5 menunjukkan diagram aktivitas proses pembayaran tunai. Ketika
pengguna memilih untuk membayar dengan uang tunai, sistem VM akan menampilkan
opsi untuk membayar dengan Rp100.000 atau Rp50.000. Jika pengguna memilih untuk
memasukkan Rp.100.000, pengguna harus memasukkan Rp.100.000 dan sistem akan
menghemat Rp.100.000. Juga, jika jumlah yang dimasukkan tidak sesuai dengan jumlah
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yang harus dibayar, pengguna harus memilih untuk memasukkan kembali jumlah
tersebut. Jika pengguna memilih untuk memasukkan Rp 50.000, pengguna harus
memasukkan Rp 50.000 dan sistem akan menghemat Rp 50.000. Selanjutnya, sistem
menambahkan dua uang input, dan shell keluar dari VM.

Pengguna Sistem
Mulai

Menampilkan Perintah
Memilih e-money > Qping kartu e-money

Cangklok Rokok keluar dari
VM

Melakukan Tapping
kartu e-money

Selesai

Gambar 6. Activity Diagram Pembayaran E-money

Gambar 6 menunjukkan diagram aktivitas proses pembayaran menggunakan uang
elektronik. Ketika pengguna memilih untuk membayar dengan uang elektronik, sistem
akan menampilkan instruksi untuk mengklik kartu uang elektronik. Ketika pengguna
mengklik kartu uang elektronik dan menyatakan bahwa saldo mencukupi, Cangklong
akan terlepas dari VM.00.000. Selain itu, jika jumlah yang dimasukkan tidak sesuai
dengan jumlah yang harus dibayar, pengguna harus memilih untuk memasukkan kembali
jumlah tersebut. Jika pengguna memilih untuk memasukkan Rp 50.000, pengguna harus
memasukkan Rp 50.000, dan sistem akan menghemat Rp 50.000. Selanjutnya, sistem
menambahkan dua uang input, dan kemudian shell keluar dari VM.

3.3 Desain VM Cangklong Rokok

Vending Machine
Cangklong Rokok

Menggunakan E-money Memilih Uang Tunai

£ Memasukkan uang
- 100,000 atau 50,000
Pilih Varian Cangklong :

s

Gambar 7. Desain VM Cangklong Rokok
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Gambar 7 adalah antarmuka yang dirancang oleh VM Cangklong Rokok. VM tong
rokok ini berfungsi, pengguna memilih varian tong yang diinginkan. Setelah dipilih,
varian yang dipilih akan menyala. Setelah itu, pengguna memilih metode pembayaran.
Jika memilih menggunakan e-money, posisi swipe untuk kartu e-money akan menyala,
pengguna dapat menggesek kartu, dan cangklong akan keluar dari VM. Jika pengguna
memilih untuk menggunakan uang tunai, gambar pecahan 50.000 dan 100.000 akan
menyala bergantian, dan setelah dipilih, hanya satu yang akan menyala. Jika uang yang
dimasukkan tidak cukup, gambar uang kertas pecahan 50.000 dan 100.000 akan menyala
bergantian. Setelah uang sesuai dengan jumlah yang harus dibayar, cangklong keluar dari
VM.

4. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan perancangan Finite State Automata dapat ditarik kesimpulan bahwa

penggunaan Finite State Automata Non Deterministik pada perancangan Vending Machine rokok
otomatik Cangklong dapat digunakan untuk pendistribusian produk Cangklong khususnya di
kota-kota besar. VM Cangklong Cigarettes menggunakan NFA yang menggunakan dua metode
pembayaran yaitu tunai dan uang elektronik untuk memudahkan pembeli membayar sesuai
keinginannya. Saran untuk penelitian selanjutnya adalah pengembangan VM perlu meningkatkan
fungsi saldo uang elektronik dan jenis uang tunai lainnya yang dapat diinput ke dalam mesin
VM.
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