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ABSTRAK

Rujak buah sebagai makanan tradisional telah menjadi makanan global namun penjualannya masih
secara tradisional dengan menggunakan gerobak keliling. Penjualan rujak buah dapat dikembangkan
dengan cara lebih modern yaitu dengan vending machine rujak buah. Untuk memperdalam pemahaman
mengenai salah satu model komputasi yang paling mendasar, dalam desain vending machine rujak buah
akan memanfaatkan metode finite state automata model mealy machine. Dengan desain finite state
automata, penelitian ini telah menghasilkan desain mesin penjaja otomatis rujak buah yang dapat
menerima masukan dan pemilihan kombinasi dari beberapa jenis buah sebagai bahan rujak buah serta
pemilihan bumbu sambal sesuai tingkat kepedasan yang menghasilkan keluaran sesuai yang diharapkan.
Produk rujak buah yang dijual dengan mesin penjaja otomatis diharapkan meningkatkan nilai tambah
berupa otomasi, pengemasan dan kehigienisan suatu produk yang dapat menarik konsumen secara luas.
Katakunci: finite state automata, rujak buah, vending machine

ABSTRACTS

Indonesian fruit salad as a traditional food has become a global food but its sales are still traditionally
using mobile carts. The sale of indonesian fruit salad can be developed in a more modern way by using a
fruit rujak vending machine. To deepen understanding of one of the most basic computational models, in
the design of fruit salad vending machines will utilize the mealy machine model finite state automata
method. With the finite state automata design, this research has produced a fruit salad vending machine
design that can receive input and selection of combinations of several types of fruit as fruit salad
ingredients and chili seasoning selection according to spiciness level that produces the expected output.
Indonesian fruit ruit salad products sold with automatic vending machines are expected to increase
added value in the form of automation, packaging and hygiene of a product that can attract consumers
widely
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1. PENDAHULUAN

Makanan sunda sudah menjadi
kebudayaan global seperti cireng, surabi, baso
dan rujak karena adanya pencampuran antara
budaya lokal dengan budaya global (Sujatna et
al.,, 2019). Rujak buah merupakan salah satu
makanan tradisional yang terbuat dari campuran
potongan buah-buahan segar yang sajikan
dengan bumbu sambal gula merah dan cabe.
Buah-buahan yang dijadikan sebagai campuran
rujak dapat dikombinasi dengan berbagai jenis
buah. Diantaranya adalah ketimun, bengkoang,
nanas, jambu, mangga, pepaya, dan sebagainya
sesuai selera. Buah-buahan segar sebagai bahan
rujak banyak mengandung vitamin C namun
memiliki sifat mudah larut dalam air, karena itu
ketika mengalami proses pengirisan, pencucian
bahan makanan yang mengandung vitamin C
akan mengalami penurunan kadarnya. Jika
dibandingkan makanan buah kaleng seperti yang
telah dilakukan penelitian kadar vitamin pada
buah kaleng, kadar vitamin C pada buah nanas
segar lebih tinggi daripada buah nanas kaleng
(Putri & Setiawati, 2015). Hal ini menujukkan
potongan buah segar dari rujak lebih tinggi
vitamin dibanding buah kaleng. Sedangkan
bumbu rujak bila disimpan dalam pendingin dan
dikemas akan memiliki umur lebih lama (Trisiana
Dewi et al., 2015). Rujak buah biasanya dijajakan
oleh pedagang keliling dengan sebuah gerobak
dengan sisi yang terbuat dari kaca agar dapat
terlihat. Area penjualannya pun terbatas pada
lingkungan tertentu dengan target pasar kepada
masyarakat menengah hingga kebawah. Padahal
apabila rujak buah dikemas dan dipasarkan
dengan lebih baik dengan mengutamakan
kebersihan, kehigienisan dan kemasan yang
menarik, akan lebih dapat menarik konsumen
menengah keatas.

Teknologi  informasi yang  semakin
berkembang merubah sebagian besar gaya
hidup masyarakat terutama di Indonesia yang
awalnya tradisional menjadi modern. Berbagai
inovasi yang mengarah pada penggunaan alat
yang membuat pekerjaan menjadi semakin
efisien, praktis, aman, cepat dan nyaman.
Penggunaan teknologi dalam bidang industri
yaitu mesin otomatis yang bertujuan untuk
mengubah kegiatan yang bersifat manual
menjadi otomatis terutama untuk mempercepat
menghasilkan produk  vyang berkualitas
(Kaunang, 2019). Luasnya bidang dalam
teknologi informasi tak lepas dari penerapan
teori bahasa dan automata yang mendasari

pengembangan teknologi komputasi. Finite
State Automata (FSA) merupakan model
komputasi paling sederhana hanya dengan
memory yang sangat terbatas (Sipser, 1996).
Tetapi walaupun dengan keterbatasan memory
tersebut, FSA dapat melakukan sesuatu yang
bermanfaat sebagai inti dari peralatan
elektromekanik (Sipser, 1996). Finite automata
(FA) meliputi state dan transisi yang dapat
menerima input dan menghasilkan ouput. FA
memiliki himpunan state dan aturan untuk
bergerak dari state satu ke state lain tergantung
input simbol yang diberikan. Dengan abjad
sebagai input yang diijinkan, FA memiliki state
awal dan state akhir yang diterima.

Gambar 1. contoh Diagram state FSA

Pada contoh diagram FSA sesuai gambar 1,
gambar lingkaran menunjukkan state, dimana
lingkaran dengan anak panah dari sembarang
arah berarti state awal, sedangkan lingkaran
ganda menunjukkan state akhir, dan anak panah
menunjukkan arah transisi state. Definisi formal
FA menyebutkan bahwa FA memiliki 5 objek,
yaitu himpunan state (Q), input abjad (3), fungsi
transisi (8), state awal (S) dan state akhir (F)
yang diterima(Saputra et al., 2018). Dalam
bahasa matematika, daftar dari kelima elemen
disebut tuple. Dari diagram pada Gambar 1.1,
definisi tuple diuraikan sebagai berikut : M = (Q,
5,96,S, F). DimanaQ=1{ql, 92,93}, ={0,1},S =
{1}, F = {g2}. Fungsi transisi 6:5 (q1,0) = q1,
8(q1,1) = g2, 8(q2,0) = a3, 6(a2,1) = a2, 6(a3,0) =
g2, 6(q3,1) = g2. Tabel transisinya tampak pada
tabel 1.

Tabel 1. Tabel transisi

5 0 1
ql ql q2
q2 g3 q2
g3 g2 92

Sebagai contoh, misal dengan string
masukan “0101”, maka keluarannya:

8(q1,101) = g1

8(q1,01) = q2

6(g2,1)=a3

8(g3) = g2 - diterima, karena berakhir di
state akhir F = {g2}.
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FSA terdiri dari dua jenis yaitu
Deterministic Finite Automata (DFA) dan Non-
deterministic Finite Automata (NFA). Yang
membedakan keduanya adalah DFA hanya
memiliki satu arah transisi state saja, sedangkan
pada NFA dapat memiliki lebih dari satu arah
transisi state (Saputra et al., 2018). Pada NFA,
setiap state dapat bertransisi menuju satu atau
lebih state lainnya. Setiap transisi ke suatu state
dapat disertai aksi yang dilakukan oleh sistem
ketika merespon input yang diberikan. Pada NFA
terdapat 2 tipe yaitu Mealy Machine dan Moore
Machine. Pada Moore Machine keluarannya
hanya tergantung pada masukannya, sedangkan
Mealy Machine keluarannya akan tergantung
pada input dan kondisi state saat itu (Srinivasa
et al., 2015). NFA digambarkan dengan diagram
state seperti terlihat pada gambar 2.

Q2

Gambar 2. Diagram state NFA sederhana

Diagram 2, menunjukkan FSM dengan 4
buah state dan dua buah input serta output
vang berbeda. Jika terjadi masukan pada Qo,
maka state berpindah ke Q1 atau Q2 dengan
output berupa aksi yang berbeda.

NFA juga memiliki beberapa jenis, salah
satunya adalah e-NFA yang memungkinkan
terjadinya transisi dengan tanpa input atau
empty string. Akibatnya, NFA diperbolehkan
melakukan transisi secara spontan tanpa
menerima input. Notasi formal dari e-NFA
hampir sama dengan NFA hanya dalam
himpunan input (5) bisa terdiri dari epsilon (€)
yang memungkinan transisi dengan empty string
(Sahrul, Fitri Karimah, Alzahid Muhazabah,
2018).

Salah satu inovasi dari penerapan dari teori
bahasa dan automata adalah vending machine
(VM). Finite automata dapat dijadikan logika
dasar sebagai pembuatan simulasi VM (lrawan
et al,, 2012). VM merupakan alat atau mesin
elektronik yang digunakan untuk menyediakan
dan menjual berbagai macam produk yang
dapat dilihat dibalik kaca seperti makanan
ringan, minuman, rokok, tiket dan lain
sebagainya tanpa bantuan operator atau penjual

(Wicaksono et al.,, 2019). Cara kerja sesuai
proses jual beli pada umumnya, mesin akan
mengeluarkan barang yang kita inginkan setelah
melakukan pembayaran (Sujana et al.,, 2018).
VM dapat menerima uang dan melayani
pengeluaran produk sesuai jumlah uang yang
dimasukkan (Monga, 2012; Wicaksono et al.,
2019). VM dapat beroperasi 24 jam sehari 7 hari
seminggu dan tanpa bantuan operator untuk
memberikan layanannya. Di Indonesia, VM
biasanya ditempatkan pada lokasi tertentu
seperti Mall, Bandara atau Stasiun yang banyak
dilalui pengunjung dan keamanannya terjaga.
Produk yang disediakan sebagian besar berupa
makanan dan minuman olahan dengan kualitas
diet rendah yang cenderung menyajikan
makanan tinggi kadar gula dan pengawet seperti
makanan ringan dan soft drink (Park & Papadaki,
2016).

Penelitian mengenai VM sebelumnya, VM
dikembangkan  dengan  visual automata
simulator untuk meningkatkan efisiensi dan
biaya (Alrehily et al., 2015). Pada penelitian VM
yang mendasarkan pada user experience pada
VM tiket Commuter Line menggantikan cara
manual diketahui menunjukkan kinerja VM yang
kurang baik (Muhammad, Faradilla, et al., 2017).
Lalu pada pengembangan VM dengan
pendekatan user-centered approach design
telah  dilakukan berdasarkan pengamatan
pengguna dengan mempertimbangkan
tanggapan dan pemahaman kesulitan
penggunaan (Naasz et al., 2016). Sedangkan
dengan mempertimbangkan kemudahan
penggunaan dan penyesuaian postur pengguna
dapat meningkatkan kinerja dan penggunaan
VM sesuai karakter pengguna commuter line di
Indonesia (Muhammad, Suzianti, et al., 2017).
Beberapa penelitian telah menambahkan
kondisi dimana VM dapat melakukan proses
uang kembalian bila uang yang dibayarkan
melebihi harga produk vyang telah dipilih
(Monga, 2012; Richardson et al., 2019; Srinivasa
et al.,, 2015; Wicaksono et al., 2019). FSA juga
dapat digunakan sebagai logika dasar untuk
pengendalian penjualan rokok melalui VM
berbasis e-KTP (Faisal et al., 2020). Penelitian
VM dengan pemilihan multi produk dalam hal ini
produk rujak buah dengan pilihan buah yang
merupakan kombinasi  buah-buahan akan
dipelajari pada penelitian ini. Atas dasar itulah
VM yang dapat menyediakan makanan segar
dan sehat memiliki potensi untuk tumbuh
khususnya penjualan produk makanan segar
seperti rujak buah.
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Selanjutnya pada penelitian ini akan
dibahas mengenai desain VM rujak buah yang
memanfaatkan salah satu materi mengenai teori
automata  yaitu  Non-deterministic  Finite
Automata (NFA). Meskipun terdapat berbagai
model komputasi, pemilihan model FSA sebagai
dasar logika pembuatan vending machine
merupakan model komputasi yang paling
sederhana dan sesuai (Mustofa, Sidig, 2018).
Sehingga penelitian ini maksud dan tujuannya
adalah untuk memperdalam pemahaman
mengenai konsep mengenai NFA. Desain VM
yang dibuat adalah dapat menerima input
berupa pemilihan produk kombinasi rujak buah,
pemilihan tingkat kepedasan sambal, dan input
berupa sejumlah uang, yang apabila uang yang
dimasukkan sesuai dengan harga yang tertera,
maka vending machine dapat mengeluarkan
produk yang dipilih. Pada tahap selanjutnya
akan dibahas mengenai metodologi dan
perancangan yang digunakan, hasil dan
pembahasan, serta kesimpulan dari penelitian
ini.

2. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang akan dilakukan pada
penelitian tampak pada gambar 3.

Finite State Automata

Perancangan Sistem
vending machine

Desain vending machine

Gambar 3. Metode Penelitian

Pada gambar 3, menunjukkan bahwa
penelitian ini akan dilakukan melalui beberapa
tahapan, yaitu:

1) Finite State Automata

Metodologi FSA ini akan digambarkan
perilaku kerja mesin dengan menggunakan
state(Keadaan) event(kejadian) dan action(aksi).
Dengan menggunakan FSA model mealy
machine, maka outputnya akan tergantung pada
input dan kondisi state saat itu. Tahapan dari
perancangan diagram state ini adalah:
Identifikasi input, output, dan  state,
perancangan diagram state, tabel fungsi transisi,
dan pembuktian input string yang dapat
diterima oleh mesin

2) Perancangan Sistem vending machine.

Sistem dirancang dengan menggunakan
Unified modeling Language (UML). Use case
diagram berfungsi untuk mendeskripsikan
aktivitas sistem dari sudut pandang pengguna,
menjelaskan fungsional mengenai apa yang
dapat dilakukan sistem dan interaksinya dengan
pengguna (Syarif & Nugraha, 2020). Pada tahap
perancangan sistem metode yang digunakan
dalam penelitian ini adalah dengan
menggunakan metode formal yang terdiri dari
use case diagram, flowchart, dan activity
diagram.
3) Desain vending machine

Pada tahap ini akan dilakukan perancangan
desain antarmuka sistem vending machine rujak
buah yang dapat menerima masukan uang,
pemilihan kombinasi buah dan pemilihan
bumbu sambal sesuai tingkat kepedasan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Finite State Automata

Teknik yang digunakan vyaitu dengan
membuat state diagram sebagai model perilaku
sebuah sistem. State diagram akan menjadi
dasar dalam  pendefinisian  tupel dan
perancangan flowchart nantinya. State diagram
menggunakan jenis mealy machine dengan
konsep Non-Deterministic  Finite Automata
(NFA).  Karena mealy machine  dapat
menghasilkan output pada setiap perubahan
transisi state yang terjadi berdasarkan inputan
dan state sebelumnya.

Tabel 2. Tipe produk & harga

No Harga Produk Keterangan

1 Rp. Rujak 3 Pilih 3 dari 5 (ketimun,
15.000 buah mangga , bengkoang,
nanas, jambu)
2 Rp. Rujak 5 Terpilih semua jenis buah

20.000 buah

Pada tabel 2, vending machine rujak buah
menerima inputan uang pecahan Rp. 5000 atau
Rp 10.000, dan dapat memilih 3 macam
kombinasi buah atau 5 kombinasi buah. Buah
yang dapat dipilih adalah ketimun, bengkoang,
nanas, mangga, dan jambu. Output vyang
dihasilkan vyaitu pilihan kombinasi 3 macam
buah atau 5 macam buah. Harga rujak
dibedakan tergantung dari pemilihan kombinasi
buah, Rp.15.000 untuk kombinasi 3 macam
buah, dan Rp. 20.000 untuk kombinasi 5 macam
buah. Sehingga komponen input/output dan
state teridentifikasi pada tabel 3.
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Tabel 3. Identifikasi input/output dan state

Kode Uraian Keterangan Kode Uraian Keterangan
X Menerima input Rp. 5000 Input Q State awal dan state akhir state
y Menerima input Rp. 10.000 Input J Saldo uang 5000 state
p Memilih untuk 3 kombinasi buah input K Saldo uang 10000 state
q Memilih untuk 5 kombinasi buah input L Saldo uang 15000 state
a Memilih buah Ketimun Input M Saldo uang 20000 state
b Memilih buah bengkoang Input R Menyiapkan wadah state
c Memilih buah nanas Input A Menyiapkan buah ketimun state
d Memilih buah magga Input B Menyiapkan buah bengkoang state
e Memilih buah jambu Input C Menyiapkan buah nanas state
f Memilih bumbu sambal pedas Input D Menyiapkan buah mangga state
g Memilih bumbu sambal sedang Input E Menyiapkan buah jambu state
h Pilih bumbu sambal tidak pedas Input F Menyiapkan bumbu sambal state
r Memilih reset Input k Mengeluarkan kembalian output
z Memilih proses/komfirmasi input 1 Mengeluarkan produk rujak output
¥k, g/ - wik, wk
afo, bf%(ﬂ;ﬂ?& e/t I v o w0 /4-\\ /_“\
o (Y I
%0

=0

My
‘v<

——H

()

e !

— I
a.-'D ;‘UI CJ'IG. igah)‘zc/l"n;
gt ol

e e

pik, afk

Gambar 4. Rancangan Diagram State

Pada gambar 4 state diagram, dapat
diuraikan bahwa uang yang diterima yaitu x
(pecahan Rp.5000) dan y (pecahan Rp.10.000).
setiap pemasukan terjadi transisi perubahan
state dari state Q (saldo Rp.0), J (saldo
Rp.5000), K (saldo Rp.10.000), L (saldo Rp
15.000) dan M (saldo Rp.20.000). Jika melebihi
Rp.20.000 mesin akan mengeluarkan kembalian
sesuai masukan pecahan uang terakhir. Setelah
state L (saldo 15000) atau state M (saldo 20000),

tombol pilihan produk akan aktif yaitu pada
pada state R dimana mangkuk rujak disiapkan,
selanjutnya pengguna dapat memilih kombinasi
buah yaitu A (buah timun), B (buah Bengkoang),
C (buah Nanas), D (buah mangga) dan E (buah
Jambu). Pemilihan kombinasi buah maksimal 3
macam jika saldo mencapai Rp.. 15.000, dan
dapat memilih seluruh buah jika saldo sebesar
Rp. 20000. Setelah itu dapat memilih tingkat
kepedasan sambal bumbu rujak yaitu f (pedas),
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g(sedang) dan h(tidak pedas). Selanjutnya mesin
kemudian akan mengeluarkan produk.

Mealy machine didefinisikan dengan enam
tupel, dengan rumus: M = (Q, 5, 6,S, A, A).
Sehingga dapat didefinisikan sebagai berikut:

Q={Q,J,K L M,N,R A B,CD,E,F G}

S={xv,p,9,a,b,¢cdefgh,r,z

s={Q}

F={G}

A={01,x,y,k}

Fungsi transisi bila dipetakan dalam tabel,
menjadi seperti terlihat pada tabel 4.

Tabel 4. Fungsi transisi

6§ x y pga b c def g horz
QJ K- - aaqaaaaaa- -
J KL - -3J 3 3y JyJyJyJyJy - -
K L M- - K K K K K K K K - -
L MLR- L L 1L LULULULL - -
MMMRRMMMMMMMM- -
R R RRRABU CRIRRRIRR-
A- - - - - B CDEAAAR -
B - - - - - - CDEOBDBDB R -
C - - - - - - DEFF F R -
b----- - - - EFFFR -
E - - --- - - - - F F F R -
F - - --=- - - - - - - - R G
Tabel 5. Fungsi transisi output
A x vy p g a b c d e f g h r z
Q 0000 O0OO0OGOTU OO OO OU OO0 O
J OO O0OO0OOUOOUOU OO OO OO 0O 0O
K 00 0O0OOUOUOU O OO OGO OUO0O0O0
L k k OO0 O0OOOTO0OOUOTU OGO OO
M k k 00 00O O O0OOUOTU OO OO
R 00 0O0OABCOT OTU OTU OTU OTU OO
A 00 OO O@ BTCTDTUOT OGO OTUOTRDO
B 00O 0OOOOTCTDTET OO OUORDO
C 00 0O0OOOUOTDTETFTFTFTR RDO
D OO OOOUOTG OUOTETFTFTFRDO
E 00 O0OOOUO OO OU OO OTFTFFRDO
F 00 000OOOODOUOTU OO ORSG

Pengujian dilakukan untuk menguji apakah
formula yang dihasilkan telah memenuhi kondisi
dari FSA atau tidak memenuhi. Pengujian
dilakukan dengan cara memasukkan beberapa

o~ e i
) 1 { memasukkan wang }
e R -
_l"," o . . — . )
' Ay , 4, Mengambil produk )
¢ ' e
Penggu na/ pem bek ™, ———
: Mengambil
% k=mbalian

Vending Machine Rujak Buah

~ "N‘i-;-n;l' k'.‘l‘l‘:!’.l‘-l;"l- .Y

contoh string (huruf) kedalam formula. Jika
string yang dimasukkan ke dalam formula sesuai
fungsi transisi dan mencapai state akhir dengan
string akhir empty, maka string tersebut
diterima oleh mesin. Sebaliknya, jika mencapai
state akhir dan string tidak empty, maka string
ditolak oleh mesin.

Misal terdapat beberapa input string yaitu:
“xxxxpabcfz” : Input berupa uang 5000, 5000,
5000, 5000, pilih kombinasi 3 jenis buah (a,b,c)
dan sambal pedas f. Fungsi transisinya adalah
sebagai berikut:

(g0, xxxxpabcfz) |— (J, xxxpabcfz)
|— (K, xxpabcfz)

“xyxypacdgz” : Input berupa uang 5000, 10000,
5000, 10000, pilih kombinasi 3 jenis buah (c,d,g)
dan sambal sedang. Fungsi transisinya adalah
sebagai berikut:
(90, xyxypacdgz) |— (J, yxypacdgz)

|— (L, xypacdgz)

3.2. Perancangan Sistem Vending Machine

Berikut ini gambaran diagram untuk
perancangan  sistem yang  digambarkan
menggunakan UML, vyaitu usecase diagram,
flowchart dan activity diagram.

Wil el
“e. kepedasan sambal -

buah __,-"

Konfirmasi ’ h]

Gambar 5. Diagram Use Case
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Gambar 5, menggambarkan apa yang
dapat dilakukan oleh pengguna sebagai aktor
terhadap sistem VM rujak buah. Pengguna
dapat memasukkan uang ke dalam Sistem VM,
sehingga pengguna dapat melakukan pemilihan

kombinasi rujak buah, melakukan pemlihan jenis
sambal berdasarkan tingkat level kepedasan,
melakukan  konfirmasi, dapat melakukan
pengambilan produk, dan mengambil kembalian
apabila ada.
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Gambar 6. Rancangan Flowchart Vending Machine Rujak Buah

Berdasarkan gambar 6, sistem akan
memproses input uang yang dimasukkan sesuai
jumlah uang yang dimasukkan. Setiap menerima
masukan uang, sistem akan menghitung saldo
dan mengecek apakah jumlah uang telah sesuai
harga produk. Jika tidak sesuai, pengguna harus
memasukkan lagi inputan berupa uang. Ketika
jumlah inputan sesuai, pengguna akan diarahkan
pada pemilihan jenis kombinasi rujak, apakah
memilih 3 jenis kombinasi atau memilih semua
jenis (kombinasi 5 macam buah). Masing-masing
proses selanjutnya memilih kombinasi buah
yang diinput pengguna. Jika masih ada kelebihan
pembayaran, maka akan diproses pengembalian
uang kembalian. Jika tidak ada kelebihan, sistem
memproses pemiliahan tingkat kepedasan

bumbu rujak. Jika tidak ada perubahan pilihan
(reset) maka sistem akan mengkonfirmasi dan
akan dilanjutkan pengeluaran produk sesuai
pilihan pengguna.

Pada gambar 8 menunjukkan bagaimana
diagram aktivitas dari sebuah VM dan
penggunanya berinteraksi. Pengguna dapat
melakukan memasukkan uang ke dalam mesin,
kemudian memilih kombinasi rujak buah yang
diinginkan. Mesin akan menghitung nilai uang
yang telah dimasukkan yang apabila uang yang
dimasukkan melebihi pilihan kombinasi, maka
VM akan meakukan proses kembalian uang
kepada pengguna. Pilihan kombinasi rujak akan
menentukan berapa banyak jenis buah yang
dapat dipilih oleh pengguna. Dapat memilih 3
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jenis buah atau 5 jenis buah dengan harga
berbeda. Pilihan tingkat kepedasan bumbu rujak
merupakan pilihan terakhir pengguna sebelum
meakukan  konfirmasi. Jika tidak ada
perubahan/reset, maka konfirmasi diterima
dengan mengeluarkan produk dari VM.
Pengguna dapat mengambil produk setelah
proses diterima. Dengan demikian, aktivitas
dalam VM berakhir.

3.3. Desain Vending Machine

Pada gambar 7 menunjukkan rancangan
desain VM rujak buah, terdapat panel besar
sebelah kiri yang menunjukkan bermacam jenis
buah yang ditawarkan. Pada panel sebelah
kanan merupakan panel untuk menerima input
dari pengguna.

Gambar 7. Desain Vending Machine Rujak Buah
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Gambar 7. Activity Diagram Vending Machine Rujak Buah

4. KESIMPULAN

Perancangan desain vending rujak buah
dengan fitur pemilihan kombinasi beberapa
jenis  buah dapat memanfaatkan model
komputasi dasar dengan menggunakan metode
FSA. Hal ini telah dibuktikan dengan rancangan
diagram state FSA pada VM rujak buah telah
dapat menerima masukan dan dengan kondisi
tertentu dapat menghasilkan keluaran. Maka

VM rujak buah dapat menjadi alternatif
penjualan produk rujak dengan nilai tambah
berupa otomasi, pengemasan dan kehigienisan
suatu produk yang dapat menarik konsumen
secara luas. Selanjutnya pada desain rancangan
FSA  dalam VM rujak buah ini dapat
dikembangkan secara fleksibel dengan tidak
terpaku oleh jumlah dan jenis buah yang akan
dijadikan sebagai kombinasi rujak buah.
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