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ABSTRAK 

 

Pandemic covid-19 yang terjadi hampir 2 tahun melanda negeri ini yang disebabkan oleh adanya mutasi 

oleh virus SARS-CoV, membuat perubahan sikap dan prilaku masyarakat menjadi lebih peduli akan 

kebersihan dan kesehatan. Dalam hal ini penggunaan masker dan Hand Sanitizer menjadi hal yang sangat 

mendasar dan menjadi kebutuhan primer pada masa pandemi ini. Vending Machine merupakan salah satu 

bentuk perkembangan teknologi yang digunakan untuk menjual atau menyediakan berbagai macam produk. 

Finite State Automata (FSA) diterapkan pada Vending Machine masker dan Hand Sanitizer. FSA adalah 

model matematika yang dapat menerima input dan output dari keadaan yang sama. Metode yang digunakan 

dalam penelitian ini terdiri dari empat tahap, yang pertama pengetahuan tentang FSA, yang kedua adalah 

perancangan sistem diagram dalam hal ini peneliti menggunakan aplikasi JFLAP dalam pembuatan diagram 

FSA, tahapan ketiga adalah pengujian FSA dengan menggambarkan tabel transisinya dan untuk 

pengujiannya masih menggunakan JFLAP dan yang tahapan yang terakhir adalah proses perancangan 

desain VM, dalam hal ini peneliti mencoba untuk desain VM menggunakan tampilan yang mudah 

digunakan oleh pembeli dan merancang sistem pembayarannya dengan 2 metode yaitu tunai dan uang 

digital. Kesimpulan yang didapat dari penelitian ini adalah penerapan konsep FSA pada VM masker dan 

Hand Sanitizer dapat melakukan transaksi sebanyak delapan produk yaitu lima jenis produk masker dan 

tiga jenis produk Hand Sanitizer, penelitian ini juga mencoba mengembangkan dari penelitian VM 

sebelumnya yang terbiasa menjual satu jenis produk dalam rancangan VM kali ini mencoba untuk menjual 

dua jenis produk yang berbeda. 

 

Kata kunci : Masker, handsanitizer, vending machine, FSA, JFLAP 

 

ABSTRACTS 

 

The COVID-19 pandemic that has occurred for almost 2 years has hit this country caused by a mutation by 

the SARS-CoV virus, making changes in people's attitudes and behavior to become more concerned about 

cleanliness and health. In this case, the use of masks and hand sanitizers is very basic and a primary need 

during this pandemic. Vending Machine is a form of technological development that is used to sell or 

provide various kinds of products. Finite State Automata (FSA) is applied to vending machines for masks 

and hand sanitizers. FSA is a mathematical model that can accept input and output from the same state. 

The method used in this study consists of four stages, the first is knowledge of the FSA, the second is the 

design of the system diagram in this case the researcher uses the JFLAP application in making the FSA 

diagram, the third stage is the FSA test by describing the transition table and for the test, it is still using 

JFLAP and the last stage is the VM design process, in this case, the researcher tries to design a VM using a 
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display that is easy to use by buyers and designs the payment system with 2 methods, namely cash and 

digital money. The conclusion obtained from this study is that the application of the FSA concept to VM 

masks and hand sanitizers can make transactions of eight products, namely five types of mask products 

and three types of hand sanitizer products. this time trying to sell two different types of products. 

 

Keywords: Masker, Hand Sanitizer, Vending Machine, FSA, JFLAP. 

 

1. PENDAHULUAN 

 

Pandemic covid-19 yang terjadi hampir 2 tahun 

melanda negeri ini yang disebabkan oleh adanya 

mutasi oleh virus SARS-CoV menjadi sangat 

infeksius, pasien yang dalam masa inkubasi dan 

asimptomatis dapat menyebarkan virus [1]. 

Penggunaan masker menjadi salah satu kebijakan 

yang diterapkan hampir diseluruh dunia 

(universal masker) ini dikarenakan cepatnya 

penularan virus covid-19 yang melalui droplet 

ataupun aliran udara (Aerosol) [2]. 

 

 

Pada masa pandemi ini masyarakat dikenalkan 

dengan istilah-istilah untuk saling menjaga 

diantaranya dengan 5M yaitu, memakai masker, 

mencuci tangan, menjaga jarak, menghindari 

kerumunan dan meminimalisir mobilitas atau 

berpergian yang dianggap kurang perlu [2]. Kini 

masker dan Hand Sanitizer sekarang menjadi alat 

kebutuhan primer atau kebutuhan utama dimasa 

pandemic ini, hampir semua masyarakat 

sekarang membutuhkan [3]. Penjualan masker 

dan Hand Sanitizer yang pada tahun sebelumya 

sempat mengalami pelonjakan harga yang tidak 

biasanya ini disebabkan karena meningkatnya 

permintaan akibat tekonfirmasinya virus covid-

19 di indonesia, perlahan dan pasti kini harga 

masker dan Hand Sanitizer sudah kembali 

normal, dikarenakan sudah banyak masyarakat 

yang memproduksi masker dan Hand Sanitizer 

secara mandiri [1]. kita bisa lihat di toko-toko 

swalayan, atau gerai-gerai sudah banyak menjual 

masker dan Hand Sanitizer. Tetapi belum 

mencakup di pelosok-pelosok daerah dan 

perkampungan yang masih belum banyak 

pembangunan sektor ekonominya. Salah satu 

cara untuk mengatasi pemasaran tersebut maka 

diharapkan pembuatan VM masker dan Hand 

Sanitizer ini bisa menjadikan salah satu solusi 

dalam menyebarkan luaskan produk dan juga 

sebagai alat yang bisa mengurangi proses 

penyebaran virus corona ini [4]. 

Vanding machine (VM) merupakan perangkat 

elektronik atau elektromekanik yang digunakan 

untuk menjual atau menyediakan berbagai jenis 

kebutuhan manusia yang tidak membutuhkan 

operator, sehingga pembeli dapat memilih 

sendiri produk apa yang diinginkannya [5]. 

Perkembangan VM di Indonesia masih belum 

maksimal jika dibandingkan dengan negara lain. 

Ini dapat dilihat pada data kompas 2019 di 

Indonesia baru terdapat 4.000 VM untuk 

melayani jumlah penduduk Indonesia yang 

berjumlah 250 juta [6]. Berbagai metode 

teknologi dan efesiensi dari waktu maupun 

penggunaan dalam perancangan VM masih terus 

berkembang dan dikaji sampai saat ini. Penelitian 

VM menggunakan FSA juga diterapkan pada 

simulasi penjualan susu kambing etawa [7], 

simulasi penjulan yogurt walagri [6], pada 

masakan padang [8], penerapan sistem parkir 

motor [9], penjualan obat non resep dokter [10]. 

Dan lain sebagainya. 

Penerapan FSA pada VM penjualan masker dan 

Hand Sanitizer merupakan penjualan dua jenis 

produk yang berbeda yang dikemas dalam 

sebuah VM untuk memenuhi kebutuhan 

masyarakat di masa pandemi ini, pembeli akan 

diajak untuk membeli produk masker saja atau 

handsanitizer saja atau bisa kedua produk 

tersebut dibeli dengan melakukan dua kali 

transaksi.  

Finite State Automata (FSA) merupakan model 

State berhingga yang dapat menerima inputan 
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atau masukan berupa String dari satu State 

menuju State lain [5]. FSA ini terbagi menjadi 

dua kelompok, yaitu Deterministik Finite 

Automata (DFA) dan Non Deterministik Finita 

Automata (NFA). Yang membuat perbedaan 

keduanya adalah DFA memiliki satu arah transisi 

State saja, sedangkan NFA memiliki lebih dari 

satu arah transisi state [10]. Konsep kerja dari 

FSA adalah tahap pertama adalah menerima 

masukan atau Input String, tahap kedua 

membaca karakter utama dengan kontrol awal, 

tahap ketiga adalah membaca kontrol dan 

karakter. Jika status awal sudah terbaca, maka 

status akan menjadi baru dan proses akan 

berlanjut sampai semua State diterima 

sepenuhnya begitu dan seterusnya sampai State 

habis dan mencapai akhir [9]. Secara resmi 

rumus dari FSA dapat dinyatakan sebagai berikut 

: 

 

M = (Q, Σ, δ, S, F) dimana : 

Q = himpunan state/kedudukan  

Σ = himpunan simbol input/masukan/abjad  

δ = fungsi transisi  

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

S є Q F = himpunan state akhir, F ∩ Q (jumlah 

state akhir pada suatu FSA bisa lebih dari satu). 

 

Dalam rancangan FSA simulasi VM masker dan 

hand sanitizer menggunakan dua sistem 

pembayaran yaitu dengan cash (lembaran kertas 

5.000 dan 10.000) serta pembayaran secara non 

tunai (elektronik) yaitu dengan scan QRCODE 

[11]. untuk menampilkan digital money atau 

dompet digital seperti OVO, GOPAY, DANA 

dan SHOPEPAY. untuk menggambarkan alur 

aktifitas VM, digunakan Unified Modelling 

Language (UML) yang terdiri dari Usecase 

Diagram dan Activity Diagram [7]. 

UML adalah bahasa yang digunakan untuk 

menjelaskan kebutuhan, membuat analisa dan 

desain serta mengambarkan arsitektur. Usecase 

Diagram digunakan untuk menjelaskan interaksi 

antara pengguna dan sistem yang dirancang, 

sedangkan Activity Diagram dapat 

mengambarkan aliran kerja dari sistem yang 

dirancang [7]. 

Penerapan sistem FSA dan VM masker dan Hand 

Sanitizer ini diharapkan dapat bermanfaat untuk 

pemasaran penjualan masker dan Hand Sanitizer 

yang merata ke pelosok-pelosok daerah yang 

ada. 

 

2. METODE PENELITIAN 

 

Pelaksanaan penelitian dilakukan 

menggunakan metode sebagaimana dalam 

gambar 1 melalui empat tahapan yaitu Finite 

State Automata (FSA), perancangan sistem, 

dan desain VM masker dan Hand Sanitizer. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada gambar 1, menunjukan bahwa penelitian ini 

dilakukan dengan 4 tahapan, yaitu : 

 

1. Finite State Automata (FSA) 

 

Pada tahapan ini akan dilakukan perancangan 

Finite State Automata (FSA) yaitu menggunakan 

Non Determinictic Finite Automata (NFA). 

 

2. Perancangan sistem (desain sistem) 

 

Gambar 1. Metode Penelitian 

Finite State Automata  

 

Perancangan diagram State 

 

Pengujian State 

 

Desain VM  
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Pada tahapan ini akan dirancang state- state yang 

terdapat pada Vending Machine masker dan 

Hand Sanitizer. 

 

3. Pengujian State 

 

Pada tahap ini, peneliti menggunakan fungsi 

transisi input dan fungsi transisi output untuk 

menguji tahapan setiap state dari FSA sehingga 

dapat dipastikan tidak ada kesalahan dalam 

perancangan FSA. 

 

4. Desain Vending Machine. 

 

Pada tahapan ini dilakukan desain dari tampilan 

UI atau tampilan antar muka yang ada pada 

Vending Machine masker dan Hand Sanitizer 

yang dapat melakukan pemilihan jenis masker 

dan Hand Sanitizer yang diinginkan sampai 

proses transaksi pembayaran dengan tunai 

maupun cashless atau dompet digital. 

 

5. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Berdasarkan metode penelitian yang sudah 

diterapkan, maka hasil dan pembahasannya 

adalah sebagai berikut : 

 

a. Finite State Automata (FSA) 

 

State diagram yang digunakan yaitu dengan FSA  

dengan konsep NFA karena dapat menuju ke 

beberapa State jika suatu state diberi input. 

Mesin NFA berbeda dengan DFA. Pada mesin 

NFA, setiap status dapat bertransisi kebeberapa 

status, tanpa nilai input, atau status yang disebut 

niai kosong. Oleh karena itu, makna Non 

Deteminsistic adalah ambigu atau tidak pasti 

dalam pelaksanan nilai input tertentu [10]. 

NFA didefinisikan dengan lima tupel, dengan 

rumus: M = (Q, Σ, δ, S, F), sehingga dapat 

didefinisikan sebagai berikut : 

 

Q = {q0,q1,q2,q3} 

Σ = {a,b,c,d,e,f,g,h,C,O,G,D,S} 

S = {q0} 

F = {q2,q3} 

 

Tabel 1. Deskripsi State 

State Deskripsi 

q0 State awal (tampilan menu) 

q1 Menu pilihan bayar 

q2 Menu pembayaran tunai 

q3 Menu pembayaran e-money 

q4 Menu scan barcode 

q5 State akhir (produk keluar) 

 

Menu produk terdiri dari 5 jenis masker, yaitu 

masker jenis N95, KN95, KF94, bedah/medis 

serta masker kain dan 3 jenis hand sanitizer 

yaitu jenis gel, spray dan tisu dengan sistem 

pembayaran tunai dan e-money. 

              

Tabel 2. Himpunan Masukan 

State Deskripsi 

a 
Perintah masukan Masker jenis 

N95 

b 
Perintah masukan Masker jenis 

KN95 

c 
Perintah masukan Masker jenis 

KF94 

d 
Perintah masukan Masker bedah 

/medis 

e Perintah masukan Masker kain 

f 
Perintah masukan Hand Sanitizer 

jenis gel 

g 
Perintah masukan Hand Sanitizer 

jenis spray 

h 
Perintah masukan Hand Sanitizer 

jenis tisu (Wipes) 

C Perintah masukan uang kertas 

(tunai) 

O Perintah masukan jenis 

pembayaran dengan OVO 

G Perintah masukan jenis 

pembayaran dengan GOPAY 

D Perintah masukan jenis 

pembayaran dengan DANA 

S Perintah masukan jenis 

pembayaran dengan SHOPEPAY 

 

Pada tabel 1 kita bisa melihat bahwa State yang 

di gunakan pada rancangan sistem ini ada 

sebanyak 4 State yang masing-masing State jika 
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diberikan masukan pada tabel 2. jika sistem 

berjalan dengan baik dan benar maka akan 

mengeluarkan produk atau barang yang 

diinginkan akan keluar pada kasus ini adalah 

masker atau Hand Sanitizer. Proses ini tidak akan 

berjalan dengan baik jika tidak dilakukan uji 

coba, apakah transisi yang sudah digambarkan 

akan sesuai atau tidak. Maka untuk 

menggambarkan hal tersebut maka peneliti akan 

memberikan gambaran dengan tabel 3 yaitu 

ujicoba transisi Negasi. 

 

Tabel 3 Fungsi Transisi 

Σ\Q q0 q1 q2 q3 q4 q5 

a q1 - - - - - 

b q1 - - - - - 

c q1 - - - - - 

d q1 - - - - - 

e q1 - - - - - 

f q1 - - - - - 

g q1 - - - - - 

h q1 -    - - - - 

C - q2 q5 - - - 

E - q3 - - q5 - 

O - - - q4 - - 

G - - - q4 - - 

D - - - q4 - - 

S - -   - q4 - - 

 

Pada rancangan diagram FSA diatas Q0 

merupakan State awal dan Q5 adalah State akhir. 

Pada State awal ini adalah tampilan menu pilihan 

produk yang terdiri dari 5 jenis masker dan 3 jenis 

Hand Sanitizer, jika diberikan inputan a-h maka 

proses akan berlanjut ke Q1. Ketika di posisi 

State Q1 maka pengguna akan diberikan pilihan 

metode cara pembayaran yaitu dengan Tunai 

(Q2) dan e-money (Q3). Untuk tunai mesin hanya 

akan menerima pecahan uang kertas Rp.5.000 

dan Rp.10.000. untuk e-money mesin akan 

meminta pengguna untuk melakukan scan 

barcode (Q4) untuk melanjutkan pembayaran dan 

inputan yang diterima untuk lanjut ke Q5 adalah 

O,G,D,S yaitu e-money yang dapat digunakan 

hanya OVO,GOPAY,DANA dan SHOPEPAY. 

 

b. Perancangan Diagram State 

 

Diagram FSA menggambaran sebuah model 

mesin yang dapat memperoleh input dan 

memberikan output dengan jumlah State yang 

berhingga banyaknya serta dapat berpindah-

pindah dari satu State ke State berikutnya sesuai 

input yang diperoleh dan fungsi-fungsi 

transisinya [10]. 

   

 

 

 

 

 

 

c. Pengujian FSA 

 

Pengujian FSA pada VM masker dan 

handsanitizer ini menggunakan aplikasi JFAP 

sebagai tools atau alat bantu dalam pembuatan 

FSA dan pengujiannya [12]. Mesin atau sistem 

akan mengikuti alur proses pembelian inputan 

yang dimasukan pengguna, supaya tidak terjadi 

kesalahan pada pesanan pengguna. Seperti 

dijelaskan pada tabel 3, pada tampilan JFLAP 

ini adalah salah satu tools yang sangat 

membantu dalam pembuktian apakah masukan 

yang diuji itu diterima atau ditolak oleh mesin, 

seperti terlihat pada gambar 3 dibawah ini. 

 

                    

 

Gambar 2. perancangan 

diagram state VM masker dan  

Hand Sanitizer 

 

Gambar 3. Hasil ujicoba inputan dengan 

JFLAP 
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Pada gambar 3 terlihat bahwa rancangan sistem 

inputan FSA dengan ujicoba aplikasi JFLAP 

semua hasil inputan ujicoba pada tabel 3 semua 

prosesnya diterima atau accept oleh mesin dan 

akan berakhir dengan mengeluarkan produk yang 

diinginkan. 

 

d. Desain Vending Machine 

 

3.4.1 tampilan awal Vanding Machine 

 

 

Gambar 4. Tampilan awal VM masker dan Hand Sanitizer 

Pada gambar 4 merupakan rancangan tampilan 

awal dari VM masker dan handsanitizer. Pada 

tampilan ini pembeli bisa memilih produk yang 

diinginkan baik masker maupun handsanitizer 

dengan berbagai macam jenisnya. 

3.4.2 Tampilan pilihan produk 

 

 

Pada gambar 5, pembeli akan difokuskan pada 

produk yang dipilih dan pada tampilan ini 

pembeli akan diberikan informasi tentang harga 

dan pilihan cara pembayaran bisa dengan tunai 

ataupun dengan  cashless atau uang digital. 

3.4.3 Tampilan Pembayaran produk dengan 

tunai 

 Gambar 6. Tampilan pembayaran tunai 

 

Gambar 6. Tampilan pembayaran tunai 

Pada gambar 6, pembeli akan diperintahkan 

untuk melakukan pembayaran dengan tunai 

secara pas atau pada tampilan tercantum nilainya 

Rp 15.000, yang artinya pembeli memasukan 

pecahan Rp.10.00 dan Rp.5000 atau pun pecahan 

Rp.5.000 sebanyak tiga kali, sampai jumlahnya 

sesuai dengan layar yang ditampilkan. Setelah 

dilakukan maka produk yang diinginkan akan 

keluar dibox. 

Gambar 5. Tampilan pilihan produk 
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3.4.4 Tampilan Pembayaran produk dengan 

digital 

 

 Pada.gambar 7, pembeli akan diperintahkan 

untuk melakukan pembayaran dengan cashless 

atau uang digital dengan cara scan barcode yang 

terlihat dilayar dalam rancanganya aplikasi yang 

bisa digunakan adalah OVO.GOPAY,DANA 

dan SHOPEPAY. Setelah dilakukan maka 

produk yang diinginkan akan keluar dibox. 

4. KESIMPULAN 

 

FSA dapat digunakan sebagai panduan dasar 

dalam mengembangkan VM masker dan 

handsanitizer. Penerapan FSA pada masker dan 

handsanitizer digambarkan dengan cara 

memasukan  input atau himpunan masukan yang 

diberikan pada satu state. jika proses diterima 

atau berjalan maka state tadi akan menuju ke 

state berikutnya sampai menghasilkan produk 

atau output dalam hal ini dikenal dengan sebutan 

state akhir. Penerapan konsep FSA pada VM 

masker dan handsanitizer bisa dijadikan sebagai 

sebuah alternatif dalam membuat rancangan 

berbagai macam produk vanding machine. 

Selain itu penelitian ini dapat lebih lanjut 

dikembangkan untuk menambahkan menu untuk 

dapat melakukan pengisian saldo untuk uang 

digital atau cashless dan menyiapkan uang 

kembalian jika ada pembelian secara tunai. 
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