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ABSTRAK

Seragam sebagai bentuk disiplin karyawan, dimana sebagian perusahaan yang bergerak dalam bidang
makanan sangat mengutamakan kebersihan, baik dari lingkungan kerja maupun dari setiap karyawan yang
bekerja pada perusahaan tersebut. Penerapan seragam dilingkungan kerja PT Yumindo menjadi syarat wajib
bagi karyawan yang bekerja pada setiap outlet, bagian produksi, dan bagian warehouse. PT Yumindo
memberikan fasilitas seragam berupa baju, topi dan masker untuk digunakan saat bekerja, dimana setiap
seragam memiliki masa ganti atau masa pergantian yaitu selama tiga bulan, dimana setiap karyawan yang
sudah melewati masa pergantian wajib melakukan permintaan penggantian seragam. Prosedur permintaan
penggantian seragam yang selama ini berjalan masih dilakukan secara manual. Permintaan seragam masih
dilakukan secara manual yaitu dengan mengisi formulir lalu dikirim melalui email, sering terjadinya data
yang terlewat, dan proses yang memakan waktu karena harus melakukan pengecekan data secara manual,
dan sering terjadi kesalahan, oleh karena itu maka dibuat sebuah sistem pergantian seragam karyawan untuk
mempermudah perusahaan dalam pendataan seragam karyawan, serta mempermudah karyawan dalam
mendapatkan seragam baru. Penelitian ini bermaksud untuk membuat konsep Finite State Automata (FSA)
model Non-deterministic Finite Automata (NFA) pada simulasi Vending Machine (VM) yang menyediakan
seragam berupa baju, topi, dan masker dengan memanfaatkan sistem Radio Frequency ldentification
(RFID). Pada penelitian kali ini menerapkan VM yang dapat melayani karyawan untuk mendapatkan
seragam baru dan dapat otomatis langsung terdata oleh perusahaan. Metode penelitan yang diterapkan
dalam penerapan FSA pada VM pergantian seragam karyawan ini antara lain FSA VM seragam karyawan,
perancangan sistem VM seragam karyawan, desain VM seragam karyawan. Bersadarkan perancangan FSA
VM tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan FSA model Non- deterministic Finite Automata (NFA)
dapat digunakan dalam pembuatan VM pergantian seragam karyawan dan dengan adanya VM seragam
karyawan ini dapat mempermudah karyawan dalam mendapatkan seragam baru.

Kata kunci : FSA, VM, RFID, Seragam.

ABSTRACTS

Uniforms as a form of employee discipline, where some companies are engaged in the food sector that
prioritize cleanliness, both from the work environment and from every employee who works for the
company. The application of uniforms in the PT Yumindo work environment is a mandatory requirement
for employees who work at each outlet, production section, and warehouse section. PT Yumindo provides
uniform facilities in the form of clothes, hats and masks to be used at work, where each uniform has a
change period or a change period of three months, where every employee who has passed the change period
is required to request a uniform replacement. The procedure for requesting uniform replacement which has
been running so far is still done manually. Uniform requests are still done manually, namely by filling out
a form and then sending it via email, often data is missed, and a time-consuming process because it has to
check data manually, and errors often occur, therefore an employee uniform change system was created to
make it easier for companies to collect employee uniforms, and make it easier for employees to get new
uniforms. This study intends to create the concept of a Finite State Automata (FSA) Non-deterministic Finite
Automata (NFA) model in a Vending Machine (VM) simulation that provides uniforms in the form of
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clothes, hats, and masks by utilizing a RFID(RFID) system. In this study, a VM is implemented which can
serve employees to get new uniforms and can be automatically registered directly by the company. The
research methods applied in the application of FSA to the VM employee uniform changes include FSA VM
employee uniforms, employee uniform VM system design, employee uniform VM design. Based on the
design of the FSA VM, it can be concluded that the use of the FSA Non-deterministic Finite Automata (NFA)
model can be used in making VMs for changing employee uniforms and with the VM this employee uniform

can make it easier for employees to get new uniforms.

Keywords: FSA, VM, RFID, Uniform.

1. PENDAHULUAN

Seragam sebuah indentitas atau ciri yang
memegang peranan penting dalam suatu
perusahaan. Seragam mewakili sekelompok
pakaian gabungan yang saling berhubungan yang
dipakai bersama. Seragam biasa digunakan oleh
angkatan bersenjata, organisasi penyelamatan
seperti  polisi, pertahanan sipil, pemadam
kebakaran, keamanan, perawat, dan tenaga medis
(1). Selain diterapkan untuk organisasi pelayanan
dan penyelamatan, salah satu penerapan seragam
ada pada perusahaan makanan, katering, dan
hotel. Seluruh perusahaan yang bergerak dalam
bidang industri makanan mewajibkan setiap
karyawan yang bekerja langsung dengan
kegiatan operasional perusahaan menggunakan
seragam. Fungsi dari seragam yaitu sebagai
bentuk disiplin karyawan, dimana perusahaan
makanan sangat mengutamakan kebersihan, baik
dari lingkungan kerja maupun dari setiap
karyawan yang bekerja pada perusahaan
tersebut, maka dari itu setiap karyawan yang
bekerja langsung dengan kegiatan operasional
wajib menggunakan seragam yang sudah
ditentukan. Selain itu seragam juga berfungsi
sebagai fitur untuk mengenali posisi atau level
karyawan dalam suatu perusahaan. Penerapan
seragam juga dilakukan oleh PT Yumindo
sebagai salah satu perusahaan yang bergerak
dalam industri makanan, dimana setiap karyawan
yang bekerja pada setiap outlet wajib
menggunakan baju, topi, dan masker yang sudah
disediakan oleh perusahaan.

Penerapan seragam dilingkungan kerja PT
Yumindo menjadi syarat wajib bagi karyawan
yang bekerja pada setiap outlet, bagian produksi,
dan  bagian warehouse. PT  Yumindo
memberikan fasilitas seragam berupa baju, topi
dan masker untuk digunakan saat bekerja,
dimana setiap seragam memiliki masa ganti atau

masa pergantian yaitu selama 3 bulan. Jadi,
setiap karyawan yang sudah melewati masa
pergantian  wajib melakukan  permintaan
penggantian unifrom. Prosedur permintaan
penggantian seragam yang selama ini berjalan
masih dilakukan secara manual, dimana leader
dari setiap cabang yang tersebar di Jakarta,
Surabaya, dan Medan, harus mengirim formulir
pengajuan yang sudah diisi oleh karyawam
cabang melalui email. Setelah itu harus
dilakukan pengecekan kembali status seragam
karyawan tersebut apakah sudah melewati masa
pergantian atau belum. Permintaan seragam
masih dilakukan secara manual yaitu dengan
mengisi formulir lalu dikirim melalui email,
sering terjadinya data yang terlewat, dan proses
yang memakan waktu karena harus melakukan
pengecekan data secara manual, dan sering
terjadi kesalahan, oleh karena itu maka dibuat
sebuah sistem pergantian seragam karyawan
untuk  mempermudah  perusahaan  dalam
pendataan seragam karyawan, serta
mempermudah karyawan dalam mendapatkan
seragam baru.

Penelitian ini bermaksud untuk membuat konsep
Finite State Automata (FSA) pada simulasi
Vending Machine yang menyediakan seragam
berupa baju, topi, dan masker. Pada penelitian
kali ini menerapkan VM yang dapat melayani
karyawan untuk mendapatkan seragam baru dan
dapat otomatis langsung terdata oleh perusahaan.

FSA merupakan sekumpulan state berhingga
yang dapat menerima masukan berupa string dari
satu state menuju state yang lain(2). FSA
memiliki jumlah state yang terbatas dan dapat
berpindah dari satu state ke state lainnya.
Perubahan tersebut digambarkan dengan istilah
fungsi transisi. Prinsip kerja finite state machine
adalah sebagai berikut, yang pertama menerima
string input, yang kedua menggunakan kontrol
awal untuk membaca karakter utama, yang ketiga
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menggunakan kontrol dan karakter untuk
membaca, status awal telah dibaca. Statusnya
akan baru, dan prosesnya akan berlanjut sampai
semua konten yang disebutkan diserap
sepenuhnya. Akhirnya, jika state terakhir sibuk
saat state keluar, urutannya diterima. Secara
formal FSA dinyatakan oleh 5 tupel atau M=(Q,
%, 6, S, F), dimana

Q = himpunan state / kedudukan

¥ = himpunan simbol input / masukan / abjad
6 = fungsi transisi

S = state awal / kedudukan awal (initial state)

F = himpunan state akhir (3)

Gambar 1. Contoh Gambar FSA

Teori automata berkaitan erat dengan mesin
abstrak. Automata adalah sistem yang terdiri dari
sejumlah status terbatas, yang membuat
informasi status tentang input tersedia (4).
Sementara teori bahasa terkait erat dengan
komunikasi atau hubungan antara orang dan
orang lain, ketika bahasa dipertimbangkan dalam
penelitian ini, bahasa adalah sarana antara orang
dan komputer untuk berinteraksi satu sama lain

().

Vending Machine (VM) merupakan mesin jual
otomatis yang dirancang untuk mengeluarkan
barang yang diingin secara otomatis tanpa
perantara manusia dengan cara memasukkan
uang kertas maupun uang logam terlebih
dahulu(6).

Nondeterministic  Finite Automaton (NFA)
merupakan jenis finite state machine (FSM)
dimana salah satu next state tidak sepenuhnya
ditentukan oleh current state ataupun input(7).
Himpunan dari possible next states menyatakan
bahwa automata dapat berpindah dari state
tertentu ke state yang lain sebagai tanggapan
terhadap suatu input. Jenis FSM vyang lain,
Deterministic ~ Finite  Automaton  (DFA),
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mempunyai tepat satu start state dan tepat satu
transisi untuk setiap anggota himpunan input.
Dalam NFA, jumlah start state dan transisi untuk
setiap anggota himpunan input tidak harus tepat
satu(8). Himpunan dari possible next states
menyatakan bahwa automata dapat berpindah
dari state tertentu ke state yang lain sebagai
tanggapan terhadap suatu input. Jenis FSM yang
lain, Deterministic Finite Automaton (DFA),
mempunyai tepat satu start state dan tepat satu
transisi untuk setiap anggota himpunan input.
Dalam NFA, jumlah start state dan transisi untuk
setiap anggota himpunan input tidak harus tepat
satu(9).

Selain  menggunakan konsep FSA sebagai
gambaran alur mesinnya, penelitian ini juga
menggunakan Radio Frequency Identification
(RFID) merupakan teknologi sensor yang dapat
mengidentifikasi objek dengan menggunakan
gelombang radio. Pada dasarnya, seperti halnya
pelindung pintu dengan sensor, unit prosesor,
dan relai magnetik, perbedaannya terletak pada
input berupa deteksi gelombang radio. Teknik ini
dapat mengidentifikasi satu objek pada satu
waktu dan tidak memerlukan  kontak
langsung(10). Sebagai alat transaksinya, yaitu
berupa kartu nama, kartu nama diperusahaan ini
digunakan sebagai alat absensi dan akses untuk
memasuki  ruangan tertentu, kartu nama
menyimpan kode unik atau id karyawan. Jadi,
sebagai validasi karyawan yang sudah melewati
masa pergantian tetapi belum melakukan
pergantian sergam maka otomatis karyawan
tersebut tidak dapat melakukan absensi atau tidak
dapat akses untuk memasuki ruangan.

Pada penelitian sebelumnya, implementasi
konsep penjualan dengan menggunakan VM
dilakukan untuk membuat minuman kopi
otomatis (11), pada penelitian penjualan Yoghurt
Walagri dengan menerapkan konsep FSA dalam
implementasi VM(12), pada penelitian VM
penjulan rokok secara otomatis dengan
mengintegrasikan database e-KTP sebagai data
usia pembeli(13), penelitian penerapan FSA pada
VM penjualan obat non resep dokter yang
menggunakan model on-deterministic Finite
Automata (NFA) dalam implementasiannya(14),
Pada penelitian VM beras dengan menerapkan
konsep FSA pada penjualan beras dengan
menggunakan metode NFA dan dengan
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pembayaran berupa tunai dan non tunai dengan
menggunakan e-money (15).

Dengan menggunakan VM ini diharapkan
mempermudah karyawan dalam mendapatkan
seragam baru dengan cepat dan tidak ada lagi
karyawan yang memakai seragam lebih dari 3
bulan, dengan menerapkan konsep FSA pada VM
pergantian seragam karyawan.

2. METODE PENELITIAN

Metode Penelitian meliputi FSA seragam
karyawan, perancangan sistem VM seragam
karyawan, desain VM seragam karyawan.

FSA VM seragam karyawan

~

Perancangan sisten VM seragam
karvawan

<

Desain VM Seragam Karyawan

Gambar 2. Metode Penelitian

1. FSA VM seragam karyawan

Menguraikan konsep FSA dengan
menggambarkan FSA menggunakan
non-deterministik finite automata.

2. Perancangan sistem VM  seragam
karyawan

Merancang sistem menggunakan use
case diagram untuk menggambarkan
alur sistem dan interaksinya.

3. Desain VM seragam karyawan

Desain VM dengan melakukan desain
tampilan antarmuka VM  seragam
karyawan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan metode penelitian yang diterapkan
hasil dan pembahasannya sebagai berikut :

3.1 FSA VM seragam karyawan
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Gambar 3. FSA VM seragam karyawan.

Berdasarkan diagram state diatas dapat
dijelaskan sebagai berikut :
Q={a1,92,93,04,95,96,97,q98,q9}

S={q0}

F={q0,q10}

¥={0,1,2,3,4}

Tabel 1. Himpunan Masukan

X Ketertangan

Tidak sesuai/batal

1 Sesuai/menuju state berikutnya/
Pilihan ukuran seragam baju s

2 Pilihan ukuran seragam baju |
3 Pilihan ukuran seragam baju m
4 Pilihan ukuran seragam baju xI

Konfigurasi VM seragam ini memiliki simbol
state yang menjadikan simbol dari suatu proses
dan dijabarkan sebagai berikut :

Tabel 2. Tabel State

State Ketertangan

qo Tapping Kartu Karyawan

gl | Status masa aktif karyawan sesuai

lebih dari 3 bulan (tidak harus
melakukan pembayaran)

g2 Status masa aktif karyawan

kurang dari 3 bulan (harus

melakukan pembayaran)

g3 Pembayaran dengan QR

g4 Baju seragam ukuran s
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g5 Baju seragam ukuran m
g6 Baju seragam ukuran |
q7 Baju seragam ukuran xI
g8 Seragam Topi

g9 Seragam Masker
q10 Seragam keluar

Setelah  itu  dilakukan ujicoba dengan
memeberikan masukan dari state awal hinggal
state akhir mesin mengeluarkan seragam
karyawan, sebagai berikut :

Tabel 3. Ujicoba Transisi

o 0 1
qo g2 gl
02 q0 a3
ql qo g4

g3 qo gl

q4 ql q8

g5 gl g8

g6 gl g8

q7 ql q8

g8 gl q9

q9 ql q10

Pada state awal karyawan diminta untuk
melakukan tapping kartu karyawan sebagai
validasi bahwa karyawan tersebut merupakan
karyawan aktif perusahaan dan sebagai validasi
untuk mengetahui masa aktif seragam karywan,
jika masa aktif seragam karyawan terakhir
melakukan pergantian kurang dari tiga bulan
maka karyawan terserbut harus melakukan
pembayaran terlebih dahulu menuju ke g2 tetapi
jika sudah lebih dari tiga bulan maka karyawan
tersebut dapat melakukan pengambilan seragam
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tanpa harus melakukan pembayaran menuju ke
g3. Pada g1 karyawan memilih seragam yang
ingin diambil, terdapat empat pilihan ukuran
seragam, g4 jika memilih baju dengan ukuran s,
g5 jika memilih baju dengan ukuran m, g6 jika
memilih baju dengan ukuran I, g7 jika memilih
baju dengan ukuran xl, g8 untuk seragam topi, q9
untuk seragam masker. Setelah itu, jika ada yang
ingin diubah maka karyawan dapat memilih
tombol batal dan mesin akan kembali ke proses
awal, jika karyawan sudah yakin dengan seragam
yang dipilih maka karyawan akan memilih
tombol OK dan seragam akan langsung keluar.

3.2Perancangan  sisten VM  seragam

karyawan

Karyawan
Melakukan Pembayaran
Memilih Seragam

Gambar 4. Use Case Diagram VM seragam
karyawan

Pada gambar 4 use case diagram VM
seragam karyawan dapat dijelaskan bahwa
karyawan harus melakukan tapping kartu
karyawan terlebih dahulu kemudian
melakukan pembayaran dan selanjutnya
memilih seragam.

3.3 Desain VM Seragam Karyawan
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Gambar 5. Desain antarmuka VM seragam
karyawan

Pada gambar 5 desain antarmuka VM seragam
karyawan dimana proses kerja diawali dengan
karyawan melakukan tapping kartu karyawan
sebagai validasi bahwa karyawan tersebut
merupakan  karyawan  akitf  perusahaan.
Selanjutnya mesin akan melakukan validasi masa
akitf seragam karyawan jika sebelumnya
karyawan sudah melakukan pergantian seragam
dan masih dalam masa kurang dari tiga bulan
makan karyawan harus melakukan pembayaran
tetapi jika masa seragam sudah lebih dari tiga
bulan makan karyawan akan mendapatkan
seragam tanpa harus melakukan pembayaran,
jika sudah dilakukan validasi masa aktif seragam
dan sudah melakukan pembayaran bagi
karyawan yang harus melakukan pembayaran
maka selanjutnya adalah memilih seragam baju
dengan ukuran yang tersedia diantaranya ukuran
s, ukuran m, ukuran I, ukuran xl, selanjutnya
memilih topi dan masker, setelah itu karyawan
memiliki dua pilihan yaitu ok, dan batal, jika ok
maka seragam akan langsung keluar dan jika
batal maka karyawan akan kembali keproses
awal pemilihan seragam.

4. KESIMPULAN

Perancangan VM seragam karyawan dapat
mempermudah karyawan dalam mendapatkan
seragam baru, dimana karyawan tidak harus
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melakukan permohonan terlebih dahulu dan
dengan adanya VM seragam karyawan ini juga
dapat mempermudah karyawan dalam proses
pendataan seragam karyawan yang
memanfaatkan kartu nama karyawan sebagai alat
transaksi utama karena data sudah langsung
tersimpan kedalam data karyawan. Sebagai
bahan pertimbangan untuk pengembangan
selanjutnya  dapat ~ menambahkan  fitur
pembayaran secara tunai atau melakukan
pemotongan gaji secara otomatis.
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