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ABSTRAK

Golden periode merupakan periode keemasan perkembangan otak anak usia dini antara 3-6 tahun
dimana pertumbuhan dan perkembangan baik secara fisik ataupun mental yang tercepat. Pemahaman
seorang anak di usia itu pada dasarnya terbatas pada pemahaman nama-nama hewan yang tidak tahu
dari spesies mana mereka berasal. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan desain aplikasi
permaian edukasi jenis hewan dengan nama “Animals Kind” membantu anak usia dini memahami
berbagai jenis hewan dengan sistem belajar yang lebih menarik dengan menerapkan konsep Finite
State Automata (FSA). Finite State Automata merupakan mesin automata yang digunakan untuk
menjelaskan alur sebuah program. Jenis FSA yang digunakan adalah Deterministic Finite Automata.
Tahapan penelitian ini terdiri dari Perancangan FSA, Pengujian FSA dan Desain Aplikasi Permainan
Edukasi “Animals Kids”. Tahap perancangan dan pengujian FSA dilakukan dengan menggunakan
aplikasi Jflab, sedangkan untuk tahap desain aplikasi menggunakan aplikasi Figma. Hasil dari
penelitian ini merupakan rancangan desain antarmuka yang dapat digunakan sebagai acuan dalam

pengembangan di penelitian selanjutnya.
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1. PENDAHULUAN

Golden  periode  merupakan  periode
keemasan perkembangan otak anak usia dini
antara 3-6 tahun dimana pertumbuhan dan
perkembangan baik secara fisik ataupun mental
yang tercepat [1]. Pada usia 3-6 tahun, mereka
menguasai banyak materi sederhana, seperti
kemampuan untuk menyebutkan nama binatang
di sekitar mereka. Namun, pemahaman seorang
anak di usia itu pada dasarnya terbatas pada
pemahaman nama-nama hewan yang tidak tahu
dari spesies mana mereka berasal. Bermain
merupakan kegiatan yang amat disukai oleh
anak-anak, dimana secara psikologi dapat
memberikan rasa nyaman untuk mereka [2].
Dengan berkembangnya teknologi modern, anak-
anak cenderung lebih memilih permainan digital
daripada bermain permainan konvensional
dengan teman sebayanya. Permainan digital

merupakan media hiburan permainan yang dibuat
semenarik mungkin dengan menggunakan media
elektronik [3]. Dengan permainan digital, anak
mempunyai peluang untuk melakukan eksplorasi
agar rasa keingintauan yang ada dalam diri
mereka bisa tercapai[2]. Terdapat banyak fitur di
permainan digital yang tidak hanya untuk hiburan
semata, tetapi ada banyak permainan digital yang
dirancang untuk mengasah pemikiran dan logika
yang dapat memperkenalkan materi agar dapat
dirasakan dan dipahami dengan lebih menarik,
terutama bagi anak-anak yang masih kecil. [1].
Aplikasi  permainan  edukasi  adalah
permainan yang dirancang dan dikembangkan
secara khusus untuk digunakan sebagai alat
edukasi yang digunakan untuk membiasakan diri
dengan materi yang berisi suara, teks, gambar,
video, dan animasi [4]. Unsur-unsur permainan
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edukatif didasarkan pada konsep pendidikan
dasar dan menggabungkan beberapa unsur seperti
bermain, pengambilan keputusan, pembelajaran,
petualangan, Kkreativitas, motivasi, logika dan
kesenangan [2]. Pada saat ini aplikasi permainan
edukasi sendiri sudah banyak dikembangkan
untuk membantu anak-anak dalam proses belajar.
Terdapat penelitian yang mengembangkan
aplikasi permainan edukasi dengan tujuan
sebagai sarana pembelajaran tari-tarian daerah
dan rumah adat setempat, serta dapat digunakan
sebagai sumber pembekalan untuk membantu
masyarakat lebih mengenal tarian daerah dan
rumah adat setempat [5]. Penelitian lainnya juga
mengembangkan sebuah aplikasi permainan
tradisional setatak dengan maksud untuk
memperkenalkan permainan tradisional tersebut
kepada anak-anak [3].

Finite State Automata (FSA) adalah mesin
bahasa yang merupakan model matematis dari
sistem yang menerima masukan dan keluaran
diskrit [6]. FSA memiliki jumlah state yang
terbatas, dan dapat bertransisi dari satu state ke
state lainnya [6] . Terdapat banyak penelitian
yang telah menerapkan konsep FSA sebagai
model dasar dalam pembuatan sebuah vending
machine [7]-[9]. Selain itu, FSA juga sudah
banyak diterapkan dalam pembuatan sebuah
aplikasi permainan edukasi. Terdapat penelitian
yang menerapkan konsep FSA sebagai diagram
bisnis dalam pembuatan sebuah aplikasi
permainan edukasi ilmu tajwid dimana penelitian
tersebut  bertujuan untuk  memperkenalkan
pembelajaran anak usia dini dalam ilmu tajwid
dengan mengelompokkan huruf hijaiyah dengan
sentuhan tangan ke dalam kelompok ilmu
tajwid[10].

Berdasarkan latar belakang diatas, penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan desain
aplikasi permainan edukasi jenis hewan untuk
membantu anak usia dini memahami berbagai
jenis hewan dengan sistem belajar yang lebih
menarik. Dalam penelitian ini akan menggunakan
konsep finite state automata dengan jenis
determinictic finite automata sebagai model dasar
dalam proses pembuatan aplikasi permainan
edukasi jenis hewan dengan nama ‘“Animals
Kind”. Peneliti berharap hasil dari aplikasi
permainan edukasi ini dapat membantu anak-
anak dalam belajar dan meningkatkan pola
berpikir kreatif serta menambah pengetahuan
lanjutan. Hasil dari penelitian ini berupa
rancangan desain antarmuka yang masih
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membutuhkan langkah-langkah pengembangan
lebih lanjut.

2. METODE PENELITIAN

Metode vyang akan digunakan pada
penelitian ini merupakan metode formal. Metode
formal pada penelitian ini berorientasi model,
yaitu menghasilkan model perilaku sistem
menggunakan objek matematika seperti set dan
urutan, termasuk diagram state dan model teoritis
automata [11]. Dalam pengembangan aplikasi,
tahap pertama yang dilakukan yaitu membuat
sebuah diagram state sebagai acuan dalam
pendefinisian tupel dan alur program. Pada saat
merancang State Machine, diagram state dibuat
untuk menggambarkan secara grafis berbagai
keadaan dan interaksinya [12].

Gambar 1 merupakan langkah-langkah
kerangka penelitian yang akan digunakan, adalah
sebagai berikut :

Perancangan FSA

<

Pengujian FSA

$

Desain Aplikasi Permainan
Edukasi Jenis Hewan
“Animals Kind”

Gambar 1. Kerangka Penelitian

Berdasarkan gambar 1, tahapan yang
dilakukan dalam penelitian ini terdapat 3 Tahap,
yaitu :

a. Perancangam FSA

Pada tahap pertama melakukan perancangan
diagram  FSA vyang digunakan  untuk
mendefinisikan tupel dan menjelaskan alur
program dari aplikasi permainan edukasi yang
akan dibuat. Untuk mempermudah dalam
perancangan diagram FSA akan digunakan
aplikasi Jflab. Jflab adalah sebuah perangkat
lunak yang digunakan sebagai alat bantu dalam
mempelajari konsep dasar Bahasa Formal dan
Teori Automata [13].

Secara formal, FSA dinyatakan oleh 5 tupel
[6] yang didefinisikan pada tabel 1 :
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Tabel 1. Tupel FSA

Tupel Keterangan
Q Himpunan State
x Himpunan Simbol
Input/Masukan/Abjad
i Fungsi Transisi
S State Awal (Initial State)
F Himpunan State Akhir

FSA terdiri dari dua jenis yaitu deterministic
finite automata (DFA) dan non-deterministic
finite automata (NFA), dengan arah transisi yang
berbeda antar state. DFA hanya mempunyai satu
arah transisi antar state, sedangkan NFA bisa
mempunyai lebih dari satu arah transisi [14].
Perbedaan lainnya adalah DFA tidak dapat
menerima masukan kosong (empty) sedangkan
NFA dapat menerima masukan kosong[l1].
Penelitian ini menggunakan deterministic finite
automata dalam perancangan FSA.

b. Pengujian FSA

Setelah melakukan perancangan FSA,
selanjutnya dilakukan pengujian pada diagram
FSA vyang telah dibuat untuk mengetahui
masukan yang berikan diterima atau tidak.
Sebuah string atau masukan diterima oleh mesin
automata apabila transisi berakhir di state akhir
[6]. Pengujian FSA akan menggunakan aplikasi
Jflab dengan memberikan beberapa input/string
untuk menguji diagram FSA yang sudah dibuat
pada tahap pertama.

c. Desain Aplikasi Permainan Edukasi Jenis

Hewan “Animals Kind”

Tahap selanjutnya melakukan perancangan
desain mockup dari aplikasi permainan edukasi
jenis hewan “Animals Kind”. Perancangan
aplikasi permainan edukasi ini menggunakan
aplikasi figma. Aplikasi figma merupakan
aplikasi yang membantu semua orang dalam
proses desain sehingga dapat memberikan produk
yang lebih baik dan lebih cepat [15].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Aplikasi permainan edukasi “Animal Kids”
adalah aplikasi permainan yang memiliki fungsi
selain untuk bermain tetapi juga menambah ilmu
pengetahuan tentang berbagai jenis hewan.
Aplikasi ini akan dikembangkan dengan
menerapkan konsep finite state automata dan
hasil akhir berupa rancangan desain antarmuka.
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3.1. Perancangan FSA

Gambar 2. Diagram FSA Aplikasi Permainan
Edukasi “Animals Kind”

Pada Gambar 2 diatas, diagram FSA yang
sudah dirancang memiliki beberapa state yang
menyimbolkan proses sebagai berikut :

Jo : Menu Utama

0: : Konfirmasi Memulai Permainan
gz : Menampilkan Video/Animasi
gs : Menampilkan pertanyaan

g4 : Nilai Bertambah

gs : Nilai Berkurang

gs : Pertanyaan Berikutnya

gr : Hasil Akhir

Beberapa himpunan simbol input/masukan
yang ada pada Gambar 2 dijelaskan sebagai
berikut :

0 :Tidak

1 :Lanjut

a : Memilih kategori jenis hewan
b : Memilih jawaban benar

¢ : Memilih jawaban salah

Konfigurasi mesin secara formal dari

Gambar 2 dijelaskan, sebagai berikut :

Q :{q07q1’q21q3’q4,’q5,1q61q7}
I {01,abc}

S {}
F:{ar}
& : Fungsi Transisi

Fungsi transisi dapat dijelaskan pada tabel 2
berikut ini :
Tabel 2 . Fungsi Transisi

6 0 1 a b c
Qo Qo - Q: - -
g1 Jo gz - - -
Q2 - Q3 - - -
0s - - - Qa4 Qs
Qs - Qs - - -
s - 02 - - -
Qs Q7 02 - - -

@ - - - - -
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3.2. Pengujian FSA

Pengujian dilakukan dengan memberikan
masukan pada mesin FSA dengan
memperhatikan diagram, fungsi dan tabel transisi
yang sudah dibuat. Berdasarkan diagram FSA
dan tabel transisi diberikan input/string, sebagai
berikut :

: "Tahle Text Size

7
1t

Input Result

|0a11p11
[a11p10

Reject
Accept

‘ Load Inputs ” Run Inputs H Clear H Enter Lambda “ View Traoe‘

Gambar 3. Tampilan Pengujian FSA pada Jflap

Dari Gambar 3 menunjukkan bahwa apabila
diagram FSA pada gambar 2 menerima input
“0al1bl1” maka hasil output ditolak oleh mesin
dan apabila menerima input “allbl10” maka
output diterima oleh mesin.

1. Input :“0allbll”
Proses & (q0, O0allgll) = & (qO,
allbll) = & (q1, 11b11) = & (g2, 1b11) =&
(93, b11) =& (g4, 11) =& (06, 1) =2
Output : Reject
Karena g2 bukan merupakan state akhir,
sehingga “0al1b11” ditolak oleh mesin.

2. Input :“allbl10”
Proses : @ (g0, al1b10) = & (g1, 11b10)
=4 (g2, 1b10) = & (g3, b10) = & (g4, 10) =&
(g6, 0) = g7
Output . Accept

Karena g7 merupakan state akhir, sehingga
“al1b10” diterima oleh mesin.

3.3. Desain Aplikasi Permainan Edukasi Jenis
Hewan “Animals Kind”
Rancangan desain antar muka dari aplikasi
permainan edukasi jenis hewan “Animals Kind”
adalah sebagai berikut :
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bhopte Oy
SR -
P, W

ANIMALS KIND

AYO MAIN!
Gambar 4. Tampilan Awal Aplikasi

Pada Gambar 4 merupakan rancangan
tampilan awal pada saat pengguna membuka

aplikasi. Pada desain tersebut terdapat tombol
Ayo Main vyang digunakan untuk memulai

permainan.
© -
.‘;| rﬁ:) @
* TIMWAT HAZUP POMUTLS SADAN
. -—
.

. *n

CARA MDA eI An A CANARDINAAS

v o
. .

Gambar 5. Tampilan Menu Kategori

Gambar 5 merupakan rancangan tampilan
menu utama yang berisi pilihan kategori jenis
hewan. Jenis hewan dibedakan berdasarkan
tempat hidup, makanan, penutup badan, cara
bergerak, cara berkembang biak dan cara
berenang.

L2

HEWAR AL BAM VA YRNG HISUr
DIDARAT AIF AV REBIATA

VUK T SCLAME M CINAL HTWAR
BARI TTAMAAT MIIUSN VR

* S RE

Gambar 6. Tampilan Konfirmasi Mulai Game

Pada Gambar 6 adalah tampilan konfirmasi
memulai permainan. Dalam tampilan tersebut
terdapat penjelasan singkat mengenai kategori
yang dipilih dan 2 tombol untuk memulai
permainan dan kembali ke menu sebelumnya.
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Gambar 7. Tampilan Video/Animasi

Gambar 7 merupakan desain  yang
menampilkan video/animasi yang menjelaskan
mengenai salah satu hewan yang nantinya akan
diberikan sebuah pertanyaan dari video/animasi
yang telah ditampilkan.

': MANAKAN MW EAN CARAT YANL HYouw
T O PERMUKARN TAMAM ¥

Gambar 8. Tampilan Pertanyaan

Pada gambar 8, akan menampilkan
pertanyaan dari video/animasi yang telah
ditonton sebelumnya. Dalam desain tersebut,
terdapat 2 jawaban salah dan benar yang
ditampilkan menggunakan gambar hewan dan
nama hewan.

Gambar 9. Tampilan Jawaban Salah

Gambar 9 merupakan desain tampilan pada
saat pengguna memilih jawaban yang salah.
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Gambar 10 Tampilan Ulang Menjawab Salah

Gambar 10 merupakan desain tampilan
video/animasi yang di ulang kembali dan terdapat
pengurangan nilai sebanyak 5 point.

Gambar 11. Tampilan Jawaban Benar

Gambar 11 merupakan desain tampilan pada
saat pengguna memilih jawaban yang benar.

< 1 .
.
< ! 5
AGAN BATU NIV PARET VWATS LIS TENANT TIMGEAL G1 POWITN E
. ' T

Gambar 12. Tampilan Video/Animasi
Selanjutnya

Gambar 12 merupakan desain tampilan
video/animasi untuk pertanyaan selanjutnya dan
terdapat penambahan point sebanyak 10 point.
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Gambar 13. Tampilan Hasil Akhir

Gambar 13 adalah tampilan hasil akhir dari
aplikasi permainan edukasi jenis hewan “Animals
Kind”.

4. KESIMPULAN

Konsep finite state automata dapat dijadikan
acuan untuk mengembangkan aplikasi permainan
edukasi yang berjudul “Animals Kids”.
Penerapan FSA  dalam  penelitian  ini
menggambarkan alur program dari aplikasi yang
akan dibangun. Penerapan konsep FSA pada
perancangan  aplikasi  permainan  edukasi
“Animals Kids” ini dapat menjadi sebuah
alternatif dalam membuat rancangan berbagai
jenis aplikasi permainan edukasi lainnya. Pada
penelitian  selanjutnya  dapat  melakukan
pengembangan lebih lanjut dengan melakukan
perancangan  aplikasi  permainan  edukasi
“Animals Kids”.
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