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Abstract 

The purpose of this study is the application of Finite State Automata on the BRImo mobile banking 
application. The result of this study is a simulation of the mobile banking application on the BRImo 
application related to the application of Finite State Automata which is used in the transaction 
process via the BRImo mobile banking application. The results show that Finite State Automata can be 
used as the basic logic to process the BRImo application mobile banking transaction which divides 
each system into state forms. 
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Abstrak 

Tujuan dari penelitian ini adalah penerapan Finite State Automata pada aplikasi mobile banking 
BRImo. Hasil dari penelitian ini adalah simulasi aplikasi mobile banking pada aplikasi BRImo terkait 
penerapan Finite State Automata yang digunakan dalam proses transaksi via mobile banking aplikasi 
BRImo. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Finite State Automata dapat digunakan sebagai logika 
dasar untuk melakukan proses transaksi i aplikasi BRImo yang membagi tiap sistem ke dalam bentuk 
state. 

 
Kata kunci: Finite State Automata, Transaksi Mobile Banking Aplikasi BRImo 
 

1. PENDAHULUAN 
Kemajuan ilmu teknologi membawa perubahan besar dalam kehidupan 

sehari-hari bagi manusia yang mempunyai dampak positif maupun negatif. 
Penemuan baru dibutuhkan untuk keberlangsungan hidup saat ini, salah satunya 
adalah ilmu komputer yang memiliki dua komponen utama, yaitu: model gagasan 
awal atau dasar terkait komputasi dan teknik rekayasa untuk perancangan suatu 
sistem komputasi yang meliputi perangkat lunak maupun perangkat keras, 
terkhusus penerapan rancangan dari teori [1]. Bagian dari keilmuan dari komputer 
yang pertama merupakan teori bahasa dan automata.  

Teori Bahasa dan Automata sudah banyak diterapkan dalam hal kompilator, 
pembuatan bahasa pemrograman, dan perancangan digital [2]. Penggunaan 
Automata dibutuhkan untuk pengembangan ilmu komputer lebih lanjut, baik pada 
perangkat keras (hardware), maupun perangkat lunak (software) [3]. Automata 
adalah suatu bentuk yang memiliki fungsi- fungsi dari komputer digital. Menerima 
input, menghasilkan output, bisa memiliki penyimpan sementara, dan mampu 
membuat keputusan dalam mentransformasikan input ke output yang selanjutnya 
membuat keputusan yang mengindikasikan apakah input itu diterima atau tidak. 
Automata merupakan suatu sistem yang terdiri atas sejumlah state berhingga 
setiap state menyatakan informasi mengenai input sebelumnya, dan dapat pula 
dianggap sebagai memory mesin. Input pada mesin automata dianggap sebagai 
bahasa yang harus dikenali oleh mesin (bukan mesin fisik). Selanjutnya mesin 
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automata membuat keputusan yang dapat mengenali (recognize), menerima 
(accept), atau membangkitkan (generate) sebuah kalimat dalam bahasa tertentu. 
Teori automata sangat erat kaitannya dengan mesin-mesin abstrak [1,4,5]. 

Penelitian terkait Finite State Automata untuk transaksi via Mobile Banking 
belum banyak dilakukan khususnya di Indonesia, sehingga perlunya penelitian ini 
untuk dilakukan. Fenomena penggunaan Mobile Banking saat ini dapat 
mempermudah nasabah sehingga nasabah merasakan kenyamanan dengan adanya 
layanan tersebut, dengan adanya Mobile Banking dapat memungkinkan nasabah 
mendapatkan informasi serta menyelesaikan berbagai urusan perbankan secara 
cepat, mudah dan tanpa batas tempat dan waktu [6]. Tujuan dari penelitian ini 
adalah untuk menerapkan Finite State Automata pada aplikasi Mobile Banking 
(Aplikasi BRImo). 
 
2. METODOLOGI PENELITIAN 

Tahapan yang digunakan dalam penelitian penerapan Finite State Automata 
pada aplikasi Mobile Banking (BRImo) dibagi ke dalam 5 (lima) tahapan yaitu: (1) 
tahap analisis kebutuhan dan pengumpulan data, (2) tahap studi literatur, (3) 
tahap perancangan dan implementasi Finite State Automata, (4) tahap pengujian 
sistem, (5) tahap penulisan laporan. 

 

Gambar 1. Tahapan Penelitian 
 

Gambar 2. Proses Perancangan  
Transaksi Mobile Banking 
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 Penjelasan tahapan Penelitian pada Gambar 1, adalah sebagai berikut: Pada 
tahap analisis Kebutuhan dan Pengumpulan Data, dilakukan analisis tentang 
sistem pada proses transaksi Mobile Banking Aplikasi BRImo. Pada Tahap Studi 
Literatur dilakukan dengan mengumpulkan sejumlah data dari artikel jurnal 
terakreditasi terkait penelitian yang dilakukan dan buku; Pada Tahap Perancangan 
dan Implementasi Finite State Automata, dilakukan dengan merancang Finite State 
Automata menggunakan Non Deterministic Finite Automata, Pada Tahap Pengujian 
Sistem dilakukan dengan pengujian penerapan Finite State Automata pada proses 
transaksi via Mobile Banking Aplikasi BRImo menggunakan Non Deterministic 
Finite Automata yang telah dirancang. Pengujian dilakukan dengan evaluasi 
terhadap keseluruhan perancangan Finite State Automata pada proses transaksi 
via Mobile Banking BRImo menggunakan Non Deterministic Finite Automata yang 
telah dibuat, dan pada Tahap terakhir adalah tahapan Penulisan Laporan dalam 
tahap ini dilakukan penulisan laporan penelitian yang telah dilakukan. Gambar 2 
menunjukkan rancangan Proses transaksi mobile banking. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

State Diagram Sistem Transaksi via Mobile Banking (Aplikasi BRImo) 
ditunjukkan pada Gambar 3. 

 
Gambar 3. State Diagram Sistem Transaksi via Mobile Banking  

(Aplikasi BRImo) 

 
State diagram pada Gambar 3 dinyatakan dalam 13 tupel, yaitu:   
Q = {A, B, C, D, E, F, G, H, I, J}  
∑ = {Ɛ , 0, 1} S = {A} F = {L}  
∆ = {(C, Ɛ )C), ((C, 1)D), ((D, 1)E), ((D, 1)F), (E, 1)G), ((F,1)H), ((G, 1)I), ((H, 1)J), ((I, 
1)K), ((J, 1)L), ((K, 1)L)} 
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Keterangan abjad, himpunan simbol input untuk menyatakan apa yang 
dilakukan oleh nasabah; (Ɛ ) string kosong, (1) melanjutkan proses transaksi, (0) 
melakukan perulangan pada proses transaksi/membatalkan transaksi. Sedangkan 
untuk keterangan state yang menyatakan proses transaksi : (A) memasukkan ID 
dan PIN, (B) memilih jenis transaksi, (C) memilih jenis transaksi transfer, (D) 
memilih jenis transaksi tarik tunai, (E) daftar kode bank, (F) masukkan nominal 
tarik tunai, (G) masukkan kode bank dan rekening tujuan, (H) mengambil uang, (I) 
masukkan nominal transfer, (J) proses transaksi berhasil/selesai. Relasi transisi 
dapat dipetakan dalam tabel, menjadi seperti pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Tabel Relasi Transisi 

Fungsi Transisi Simbol Input Input yang dibaca State Tujuan 
∆ Ɛ 0 1 
A A Ø B 
B Ø Ø C,D 
C Ø Ø E 
D Ø Ø F 
E Ø Ø G 
F Ø F H 
G Ø Ø I 
H Ø Ø J 
I Ø Ø J 
J Ø Ø Ø 

 
Tabel 1 menjelaskan tentang perpindahan state apabila ada input yang 

masuk. Misalnya pada state E mendapat input 1 maka akan berpindah ke state G, 
sesuai Gambar 3. Begitu seterusnya untuk cara membaca transisi dari state yang 
lain. Perpindahan state akan bernilai Ø (bahasa kosong) apabila tiap input yang 
masuk tidak sesuai. Misalnya state B apabila mendapat input Ɛ (string kosong), 
maka akan bernilai Ø (bahasa kosong), begitu juga pada contoh state F mendapat 
input 0 maka akan melakukan perulangan sampai data yang diinput telah sesuai 
baru akan mendapat input 1 agar berpindah ke state H. Begitu juga seterusnya 
untuk state yang lain, yang mendapat input tidak sesuai. 

Algoritma transaksi nasabah pada mobile banking BRImo adalah sebagai 
berikut: 

a) Memasukkan ID dan PIN akun BRImo 
b) Memilih jenis transaksi 
c) Jika nasabah ingin melakukan transfer uang, maka nasabah memilih fitur 

transfer 
d) Selanjutnya nasabah diminta untuk memilih bank tujuan sebelum 

melakukan transfer ke rekening tujuan 
e) Masukkan nominal transfer sesuai kebutuhan nasabah 
f) Nasabah diminta memasukkan kode PIN yang telah dibuat ketika di awal 

pendaftaran di aplikasi BRImo 



Jurnal Sains Komputer & Informatika (J-SAKTI)  
Volume 7 Nomor 1, Maret 2023, pp. 360-368 

ISSN: 2548-9771/EISSN: 2549-7200  
https://tunasbangsa.ac.id/ejurnal/index.php/jsakti 

 

Penerapan FSA (Januar C. Talahaturuson)|364 

g) Transaksi Berhasil dengan dikirimnya struk digital pada halaman aplikasi 
BRImo 

h) Jika nasabah ingin melakukan transaksi tarik tunai, maka nasabah memilih 
menu tarik tunai 

i) Masukkan nominal penarikan sesuai kebutuhan nasabah 
j) Nasabah diminta untuk mengkonfirmasi transaksi yang telah dilakukan  
k) Nasabah diminta memasukkan kode PIN yang telah dibuat di awal 

pendaftaran aplikasi BRImo 
l) Tampilan di aplikasi BRImo akan mengarahkan nasabah ke kode penarikan 

uang 
m) Kode tersebut digunakan untuk proses pengambilan uang di mesin ATM 

pada fitur penarikan tanpa kartu 
n) Nasabah diminta memilih Bahasa, kemudian memasukkan kode, setelah itu 

diminta untuk memasukkan nomor telepon yang telah terdaftar pada akun 
BRImo nasabah. 

o) Ambil uang, transaksi selesai. 
 

 
Gambar 4. Rangkaian NDFA (Non Deterministic Finite Automata)[15] 

 
Rangkaian pada Gambar 4 tergolong dalam NDFA (Non Deterministic Finite 

Automata) karena beberapa transisi yang berasal dari satu kondisi yaitu kondisi q0 
memiliki input yang sama yaitu ‘a’. Rangkaian tersebut akan menerima string ab, 
aab, aabaab, aba, dan abaaba, tetapi tidak akan menerima string abb dan aabb. 

 

 
Gambar 5. Tampilan Awal Penginputan Login dan Menu Dashboard. 
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Gambar 5 adalah tampilan awal pada aplikasi simulasi mobile banking. 
Dimana sebelum masuk ke dalam menu, user diminta agar memasukkan username 
dan password yang sudah terdaftar, dan ketika sudah melakukan login, akan 
muncul tampilan menu. 
Kode Program 1 Perintah untuk Proses penginputan dan Validasi 

 
 

Kode Program 1 adalah perintah untuk proses login yang digunakan untuk 
menvalidasi inputan user, yang berada pada line 74 sampai line 80. Setelah 
melakukan validasi selanjutnya akan dilakukan pengecekan user account, dimana 
jika tersedia dan account benar dibawa ke menu dashboard ke akun mobile 
banking. 
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Kode Program 2 Perintah untuk Proses Transaksi Tarik Tunai 

 
 

Kode Program 2 menjelaskan perintah untuk proses transaksi tarik tunai 
dimana user harus memilih jumlah nominal yang sudah disediakan, kemudian user 
diminta untuk memasukkan pin. Jika pada saat memasukkan pin benar maka akan 
dibawa ke view konfirmasi penarikan yang berada pada file WithdrawResultActivit.  
 

Kode Program 3 Perintah untuk Proses Transaksi Transfer 
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Kode Program 3 menjelaskan pada saat ingin melakukan transaksi transfer, 
user diminta untuk memasukan jumlah nominal dan memilih bank tujuan, 
kemudian akan diminta untuk memasukkan pin. 
 
4.  SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian Penerapan Finite State Automata Transaksi via 
Mobile Banking (Aplikasi BRImo) yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan 
bahwa : (1) Finite State Automata adalah sebuah logika dasar yang digunakan 
sebagai dasar rancangan untuk melakukan proses transaksi via ATM; (2) Proses 
transaksi Aplikasi BRImo dilakukan dengan membagi tiap sistem ke dalam bentuk 
state hal ini bertujuan untuk mempermudah dalam penyelesaian sistem; (3) 
Bentuk algoritma dan console application aplikasi BRImo yang dibuat merupakan 
simulasi atau gambaran dari aplikasi BRImo yang telah digunakan nasabah saat ini, 
untuk menjelaskan proses penggunaan transaksi via Mobile Banking (Aplikasi 
BRImo). 
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