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Penerapan Konsep Finite State Automata
Dalam Proses Pendaftaran Kelas Kursus
Bahasa Inggris Pada Tempat Kursus

Farugq Aziz, Fadillah Said, Adjat Sudrajat

Abstract—Research on website-based test applications
for digital course registration in order to make it easier
for course institutions to determine classes that are
consistent and effective and efficient. This research
provides alternative solutions for course institutions for
class selection or course program that is suitable for users
who will study at the place of the course which is cost-
effective and time-consuming too. In this study a course
registration application is designed by integrating a
website and database to retrieve data after the user has
tested. It is intended that users who want to learn English
can receive a choice of classes or programs in accordance
with their abilities and initial knowledge. This minimizing
test instructor errors in determining class and program
choices that will be obtained by the user. In this study
using the Finite State Automata (FSA) method to discuss
the NFA type FSA model can be implemented in the
registration process to the user (member) where the
course is expected as needed and can better understand
how the process of class or program selection is effective
and right on target.

Index Terms— Classroom Registration Application;

English Test; Finite State Automata.

Abstrak—Penelitian tentang aplikasi tes berbasis website
untuk pendaftaran kelas kursus secara digital guna
mempermudah lembaga kursus untuk menentukan kelas
yang konsisten dan efektif serta efisien. Penelitian ini
memberikan solusi alternatif bagi lembaga kursus untuk
pemilihan kelas atau program kursus yang sesuai bagi
pengguna yang akan belajar pada tempat kursus tersebut
yang hemat biaya dan waktu juga. Pada penelitian ini
didesain  aplikasi  pendaftaran  kursus  dengan
mengintegrasikan website dan database untuk mengambil
data setelah pengguna melakukan tes. Hal ini bertujuan
agar pengguna yang hendak belajar bahasa inggris dapat
menerima pilihan kelas atau program sesuai dengan
kemampuan dan  pengetahuan awal.  Sehingga
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meminimalisasi  kesalahan instruktur test dalam
penentuan pilihan kelas dan program yang akan didapat
oleh pengguna. Dalam penelitian ini menggunakan
metode Finite State Automata (FSA) guna membahas
model FSA jenis NFA dapat diimplementasikan dalam
proses pendaftaran pada pengguna (member) tempat
kursus yang diharapkan sesuai kebutuhan dan dapat
lebih memahami bagaimana proses pemilihan kelas atau
program yang efektif dan tepat sasaran.

Kata Kunci— Bahasa dan Automata; Finite State
Automata; Vending Machine;

I. PENDAHULUAN

Tempat Kursus merupakan salah satu pendidikan
yang diberikan diluar sekolah resmi (nonformal)
untuk mengembangkan kemampuan dan keterampilan
diri [1]. Pada tempat kursus biasanya seseorang akan
melakukan perencanaan program latihan yang
merupakan kegiatan awal untuk menentukan urutan
tindakan, perkiraan biaya, sarana  prasarana,
penggunaan waktu, penggunaan sumber daya manusia
untuk suatu program latihan di tempat kursus yang
didasarkan atas data dengan memperhatikan prioritas
yang wajar dan efisien untuk tercapainya tujuan
perencanaan program kursus. Beberapa tempat kursus
menyediakan seorang instruktur yang membantu murid
(member) dalam menjalankan program kursus secara
baik dan benar, memilih program yang tepat untuk
setiap member, memastikan para member melakukan
program kursus yang benar dan sesuai dengan
ketentuan, serta menambah pengetahuan member dalam
menyelesaikan masalah belajar dan panduan belajar.
Instruktur  dituntut harus benar - benar dapat
menentukan program yang paling sesuai dengan
kebutuhan member demi mencapai hasil yang
diharapkan yang dalam pelaksanaannya tidak jarang
tidak tepat sasaran. Hal ini menimbulkan masalah
dimana member kadang merasa jenuh karena kelas yang
diambil terlalu gampang ataupun sebaliknya. Dalam
penelitian ini mencoba memberikan solusi dengan
membuat website yang berisi pertanyaan berupa tes
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secara online guna menentukan kelas apa yang cocok
bagi member serta memberikan sertifikat bagi member
sehingga bisa digunakan sebagai acuan guna mendaftar
dalam tempat kursus dan membantu tempat kursus
untuk memilah member dengan konsisten serta efektif
dan efisien.

Finite State Automata (FSA) merupakan mesin
abstrak berupa sistem model matematika dengan
masukan dan keluaran diskrit terdiri dari string dan
label dengan output terdiri dari Os 1s yang dapat
mengenali bahasa paling sederhana (bahasa reguler)
yang menangkap pola dalam data dan dapat
diimplementasikan secara nyata sehingga dapat
dipahami oleh logika manusia[2][3][4]. FSA adalah
model matematika yang dapat menerima input dan
mengeluarkan output yang memiliki state yang
berhingga banyaknya dan dapat berpindah dari satu dari
jenisnya yaitu FSA terdapat mesin bahasa yang dapat
mengenali, menerima dan menolak yang terdapat pada
mesin FSA jenis Deterministic Finite Automata (DFA)
dan Non-deterministic Finite Automata (NFA).[5][6].
FSA memiliki sifat-sifat seperti pita masukkan (input
tape) berisi rangkaian simbol (string) yang berasal dari
himpunan alphabet / simbol, setiap Kkali setelah
membaca satu karakter, posisi read head akan berada
pada simbol berikutnya, setiap saat FSA berada dalam
status tertentu serta banyaknya status yang berlaku bagi
FSA adalah berhingga.[7][8].

Terdapat dua tingkatan FSA yang digunakan pada
penelitian ini. Pada tingkatan pertama yang dikenali
adalah pola V, K, dan KV. Hasil pengenalan FSA
dalam suatu tingkatan menjadi masukan (input) bagi
FSA tingkatan berikutnya. Dalam gambar 1
digambarkan  diagram  transisi FSA  tingkatan
pertama[20].
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Gambar 1. Diagram Transisi FSA Tingkatan Pertama

Pada tingkatan kedua FSA dapat mengenali 12 suku
kata dengan pola V, VK, KV, VKK, KVK, KKV,
KVKK, KKVK, KKKV, KKVKK, KKKVK, dan
KVKKK. Dalam gambar 2 digambarkan diagram
transisi FSA tingkatan kedua.

Gambar 2. Diagram Transisi FSA Tingkatan Kedua

Pada penelitian ini konsep penerapan FSA digunakan
untuk mengenal serta menangkap pola dalam proses
aplikasi tes ini. Teori Automata merupakan tools yang
efektif untuk merancang, mengotomatisasi dan
mengoptimalkan perilaku kontrol komputer sistem.
Pemodelan sistem keadaan hingga dan mendefinisikan
sekumpulan kata-kata terbatas adalah aplikasi automata
terbatas dalam konstruksi kompiler[9][10]. Automata
muncul dengan beberapa aplikasi modern, misalnya,
optimasi, program berbasis logika, spesifikasi dan
verifikasi protokol. NFA dan DFA adalah jenis utama
yang digunakan pada berbagai tingkat pemodelan dan
spesifikasi [11] .

NFA berbasis matematika teknik memiliki model
mesin  abstrak  yang  bisa  direpresentasikan
menggunakan diagram. Model seperti itu bisa
digunakan untuk melakukan perhitungan input dengan
bergerak melalui serangkaian urutan transisi dan
konfigurasi. Di negara manapun, NFA menggunakan
urutan simbol dan transformasi input ke status baru
hingga semua simbol input telah digunakan. Untuk
simbol input apapun di NFA status selanjutnya tidak
unik ditentukan oleh fungsi transisi. Transisi
selanjutnya mungkin tidak menghasilkan, tunggal atau
sekumpulan dan karenanya disebut non-
deterministic[12][13]. Fungsi transisi dalam NFA
menghitung status berikutnya berdasarkan kondisi saat
ini dan alfabet di setiap langkah perhitungan. Jika
mungkin mencapai salah satu state penerima dengan
menggunakan serangkaian transisi maka input diterima.
FSA jenis NFA merupakan model yang digunakan
untuk merancang aplikasi yang dapat membantu dalam
workout plan ini [14][12]. Teori bahasa bertindak
sebagai sarana komunikasi baik sesama manusia
ataupun antara manusia dan mesin. Sedangkan teori
automata merupakan teori mengenai mesin-mesin
abstrak, dan berkaitan erat dengan teori bahasa formal.
Teori bahasa dan automata sangat berguna untuk
pengembangan ilmu komputer lebih lanjut baik dalam
perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak
(software) [15]. Untuk menggambarkan alur aktivita
FSA, digunakan menggunakan Unified Modelling
Language (UML) yang terdiri dari usecase diagram
dan Activity diagram. UML adalah bahasa yang
digunakan untuk menjelaskan kebutuhan, membuat
analisa dan desain serta menggabarkan arsitektur [21].
Use case diagram diagram akan menjalaskan interaksi
antara penggukan dan sistem yang dirancang,
sedangakn activity diagram aliran kerja dari sistem
yang dirancang [22].




Penggunaan Vending Machine (VM) menggunakan
FSA juga dilakukan pada Desain VM Rokok
terintegrasi KTP untuk mengurangi perokok aktif yang
berusia dibawah umur [11]. Bahkan FSA tidak hanya
digunakan dalam VM, dalam Identifikasi File JPEG
dengan Metode Signature-Based Carving FSA
digunakan untuk dapat mengidentifikasi dan me-
recoveryfile JPEG [9].Penerapan metode ini pada
Proses Pendaftaran Kelas Kursus dilakukan untuk
merancang FSA Proses Pendafataran Kelas Kursus
pada Tempat Kursus menggunakan FSA sehingga dapat
dikembangkan dan bermanfaat dalam pemilihan kelas
secara efektif dan efisien.

1. LANDASAN TEORI

A. Finite State Automata

FSA adalah model matematika yang dapat menerima
input dan mengeluarkan output yang memiliki state
yang berhingga banyaknya dan dapat berpindah dari
satu dari jenisnya yaitu FSA terdapat mesin bahasa
yang dapat mengenali, menerima dan menolak yang
terdapat pada mesin FSA jenis Deterministic Finite
Automata (DFA) dan Non-deterministic  Finite
Automata (NFA) [11]. Secara formal FSA dinyatakan
oleh 5 tupel atau M = (Q, %, 3, S, F) dimana:

Q = himpunan state/kedudukan

¥ = himpunan simbol input/masukan/abjad

o = 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

Sebuah Nondeterministic Finite Automaton (NFA)
merupakan jenis finite state machine (FSM) dimana
salah satu nextstate tidak sepenuhnya ditentukan oleh
current state ataupun input. Himpunan dari possible
next states menyatakan bahwa automata dapat
berpindah dari state tertentu (ga) ke state yang lain (gb)
sebagai tanggapan terhadap suatu input (o). Dalam
NFA, jumlah start state dan transisi untuk setiap
anggota himpunan input (X) tidak harus tepat satu[25].

I1l. METODE PENELITIAN

Metodologi yang diterapkan pada penelitian ini
sebagaimana disajikan pada gambar 3.Tahapan pertama
yang dilakukan adalah memahami pemilihan kelas
kursus, meliputi:

1) memahami konsep tingkatan kursus

2) distribusi pengenalan kepada lembaga kursus dan
masyarakat

3) mekanisme penentuan kelas kursus.
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Berdasarkan hal tersebut, pada tahapan selanjutnya
mencoba menguraikan konsep finite state automata
pada pemilihan kelas kursus. Selanjutnya melakukan
perancangan sistem akses bagi admin untuk pengisian
soal dan bukti.

Tahapan berikutnya adalah melakukan perancangan
diagram state. Berdasarkan diagram state tersebut akan
dibuat desain dan evaluasi atas fitur-fiturnya.

| Desain FSA |
I
<

| Desain Website Test Bahasa nggris ‘

Gambar 3. Kerangka Kerja Konseptual Aplikasi

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Finite state automata (FSA)

Berikut merupakan beberapa penjelasan mengenai
simbol pada FSA.

Tabel 1. Simbol Pada FSA [23]

O State
© Final State

Transition

>

Metode yang digunakan yaitu dengan menggunakan
finite state, yang mana jika diambil contoh kasus

sebagai berikut:
NN

ql < Q3 » g6

< C
Rala!
a < g2 » g4 ¥ q7 )
b
09 |Ql 4
q0 :q9

Gambar 4. Metode FSA proses pendaftaran kursus
Keterangan:
0= Status Awal
gl= Mengikuti hanya mengambil 1 bagian program

(Listening / Speaking / Grammar /
Writing)

g2= Pendaftaran sebagai Member (murid)
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g3= Terdaftar sebagai Member dengan kategori
Beginner

g4= Terdaftar sebagai Member dengan kategori
Intermmediate

g5= Terdaftar sebagai Member dengan kategori
Advance

g6 = Mendapatkan kartu MemberBeginner

q7 = Mendapatkan kartu MemberIntermmediate
g8 = Mendapatkan kartu MemberAdvance

g9 = Sesi Akhir Kursus

a = Member mengambil 1 Bagian Program
(Listening / Speaking / Grammar / Writing)

b = Registrasi pendaftaran sebagai member

¢ = Sistem memverifikasi member masuk dalam
kategori Beginner

d = Sistem memverifikasi member masuk dalam
kategori Intermmediate

e = Sistem memverifikasi member masuk dalam
kategori Advance

g = Member mengambil program Beginner

h

Member mengambil program Intermmediate

i Member mengambil program Advance

j = Member melakukan sesi program Program
Beginner Bersama Instruktur

k = Member melakukan sesi program Program
Intermmediate Bersama Instruktur

I = Member melakukan sesi program Program
Advance Bersama Instruktur

2. Perancangan Sistem

Untuk perancangan sistem, pada penelitian ini
menggunakan UML yang terdiri dari:

a. Use Case Diagram

Usecase Diagram menunjukkan interaksi antara
Usecase dan aktor. Diagram ini menggambarkan model
lengkap tentang apa saja yang dilakukan di dalam
website test/quiz, siapa yang berperan diluar dan di
dalamnya.

Menu Awal

Gambar 5. Use Case DiagramMenu Awal

Pada gambar 5 menjelaskan usecase diagram dengan
aktor pengguna yang dapat melakukan quis dan melihat
daftar quis. Setelah proses pemilihan mulai test, barulah
pengguna dapat login kesistem dan melakukan test.

b. Activity Diagram

FPengguna Sistem

mmulai

_I—'l{ menyiapkan saal }
[_lnel'nilih ol ai t(:’.’s_]_

L
mengkalkulasikan
hasil

mencetalk ]_
sertifikat J

sertifikat

[ menampilkan ]

Phzse

selesai

Gambar 6. Activity Diagram memulai test

Pada gambar 6 menampilkan activity diagram
memilih  mulai kuis. Saat awal, sistem akan
menampilkan tampilan mulai kuis dilayar. Kemudian
sistem menyiapkan soal lalu mengkalulasikan hasil dari
pengguna dan menampilkan hasilnya dalam bentuk
sertifikat yang bisa disimpan oleh pengguna.

3. Desain Aplikasi Test Bahasa Inggris

Berdasarkan dari penelitian yang sudah ada penulis
mendapat inspirasi untuk mendesain aplikasi tes
pengetahuan bahasa inggris yang menyesuaikan model
NFA yang telah dibuat, Berikut merupakan gambar dari
aplikasi permainan yang di desain.

All available quizzes

Gambar 7. Halaman Awal

Halaman ini dapat terlihat ketika pengguna membuka
aplikasi, pada halaman ini pengguna akan melihat
berbagai macam jenis test.




Login

Email Address

Forgot password?  Kembali ke Awal

Register a new account

Gambar 8. Halaman Menu Login

Pada halaman ini pengguna bisa login untuk memulai
tes dan apabila belum memiliki akun bisa daftar terlebih
dahulu.

Quiz Name No. of Questions Action

$ 10 USD Pay Now

Gambar 9. Halaman Menu Pilihan Test

Pada halaman ini pengguna dapat memilih jenis tes
sesuai dengan waktu dan kondisi.

General knowledge

Question 1)

e
(S

Gambar 10. Halaman Test

Pada halaman ini pengguna akan melakukan ujian
test berupa menjawab pertanyaan-pertanyaan yang akan
menentukan apakah pengguna akan masuk kelas
beginner/intermediate/advance.

er! This is your 2nd attempt

Time Spent Attempt Time Percentage Percentile
(Approx.)

Answer Sheet | | Print | Get Appointment for Skype call

D19 5

Gambar 11. Halaman Hasil

Pada halaman ini pengguna mendapatkan sertifikat
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dari hasil yang telah tercapai dan otomatis tersimpan
serta terkirim via email.

V. KESIMPULAN

Finite state automata berjenis NFA sangat membantu
dalam menentukan seseorang untuk menentukan pilihan
program pendaftaran kelas dan memberi gambaran
sistem yang cukup detail dalam menentukan program
latihan yang tepat. dengan menggunakan pemodelan
finite state automata jenis NFA pemodelan lebih
cepat dan terstruktur. Hubungan dan transisi antar
fungsional dalam aplikasi dengan mudah dapat
didefinisikan dengan transisi antar state, sehingga
dalam proses pengembangan tidak terjadi
kesalahan  pendefinisian hubungan antar fungsional.
Penentuan Kelas disusun oleh sistem ditempatkan
menggunakan stateyang telah diurutkan
berdasarkan  ketentuan dari masing-masing kriteria
bentuk tubuh. Dengan Program ini, memberdiharapkan
dapat terbantu dan mengetahui kelas yang benar dan
sesuai dengan kemampuan dan pengetahuan masing-
masing.
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