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Abstrak

Teknologi pada zaman ini telah berkembang dengan pesat, khususnya teknologi
Central Processing Unit. Karena itu, manusia dituntut untuk mempelajari cara kerja
Central Processing Unit. Central Processing Unit itu sendiri memiliki banyak
fungsi, salah satunya adalah melakukan pemrosesan, dimana terdapat antrian
proses yang akan dieksekusi. Sayangnya, metode pembelajaran mengenai antrian
Central Processing Unit masih kurang efektif karena hanya menggunakan Gantt
Chart sebagai gambaran untuk cara kerjanya. Ini menyebabkan peneliti bermaksud
untuk melakukan perancangan aplikasi simulator berbasis desktop untuk membantu
para pelajar agar lebih mudah memahami dengan memberikan gambaran secara
animasi mengenai cara kerja antrian proses yang terdapat pada Central Processing
Unit, khususnya antrian dengan algoritma First-Come-First-Served dan
nonpreemptive Shortest-Job-First. Pada perancangan aplikasi ini, peneliti
menggunakan perangkat lunak Adobe Flash Professional CC 2015 dengan bahasa
pemrograman ActionScript 3.0.

Kata kunci—ActionScript 3.0, antrian, First-Come-First-Served, nonpreemptive
Shortest-Job-First, Central Processing Unit

Abstract

Technology in this era has grown rapidly, especially the Central Processing Unit
technology. Therefore, the developers of this technology are expected to learn how
the Central Processing Unit works. Central Processing Unit itself has many
functions, one of which is processing, where there is a queue of processes to be
executed. Unfortunately, the learning method about the queue in Central Processing
Unit is still less effective because it only uses Gantt Chart as an illustration for how
it works. This causes the researcher to develop a desktop-based application to help
improve the learning method by providing an animation about how queue works in
Central Processing Unit, especially First-Come-First-Served and nonpreemptive
Shortest-Job-First. In developing the application, the researcher used Adobe Flash
Processional CC 2015 as the software and ActionScript 3.0 as the programming
language.

Keywords—ActionScript 3.0, queue, First-Come-First-Served, nonpreemptive
Shortest-Job-First, Central Processing Unit
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1. PENDAHULUAN

Pengetahuan tentang teknologi informasi berperan penting dalam perkembangannya. Salah
satu faktor yang mendukung perkembangan teknologi adalah ketersediaan manusia yang
menguasai teknologi tinggi [1]. Untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran,
dibutunhkan metode pembelajaran yang baik [2]. Melakukan metode visualisasi dalam proses
belajar mengajar dapat membantu pelajar lebih mudah mengerti tentang materi yang disadurkan
[3, 4]. Bahkan beberapa penelitian sudah membantu proses belajar mengajar dengan
menggunakan metode visualisasi [5, 6].

Salah satu bagian dari teknologi informasi adalah komputer. Dalam komputer itu sendiri
terdapat beberapa komponen, salah satunya adalah Central Processing Unit (CPU) dan salah satu
bagian dari CPU yang dipelajari adalah bagaimana cara kerja penjadwalannya [7]. Namun,
metode pembelajaran yang dilakukan untuk mempelajari mengenai penjadwalan dari CPU adalah
hanya dengan menggunakan Gantt Chart serta perhitungan Average Waiting Time (AWT) secara
manual, sehingga mahasiswa akan sulit mengetahui cara kerja penjadwalan CPU secara
mendalam.

Peneliti tertarik untuk membuat sebuah aplikasi yang dapat berkontribusi dalam
pembelajaran mengenai cara kerja penjadwalan CPU. Maka dari itu, peneliti membuat suatu
aplikasi dengan memberikan gambaran secara simulasi agar dapat membantu mahasiswa lebih
mudah mengetahui cara kerja penjadwalan CPU yang sesungguhnya, sehingga peneliti membuat
suatu penulisan ilmiah dengan judul “Aplikasi Simulator Algoritma Penjadwalan Central
Processing Unit Menggunakan ActionScript 3.0”. Aplikasi yang dirancang oleh peneliti
menggunakan Adobe Flash Professional CC 2015 dengan bahasa pemrograman ActionScript 3.0.
Algoritma yang digunakan pada aplikasi ini adalah First-Come-First-Served (FCFS) dan
Shortest-Job-First (SJF).

2. METODE PENELITIAN

2.1 Model Aplikasi
Model aplikasi ini dapat dilihat pada kerangka aplikasi pada Gambar 1.
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Gambar 1. Kerangka Aplikasi

Berdasarkan Gambar 1, tahap-tahap dari aplikasi ini memiliki penjelasan sebagai berikut.
1) Pengguna membuka aplikasi simulator penjadwalan CPU.

2) Pengguna mengisi nilai berupa jumlah proses, waktu eksekusi proses, dan waktu tiba
proses. Average Waiting Time akan dikalkulasi pada proses ini.

3) Nilai berupa jumlah proses, waktu eksekusi proses, dan waktu tiba proses akan digunakan
untuk melakukan simulasi

4) Setelah simulasi berakhir, hasil dari simulasi, rata-rata waktu tiba semua proses akan
ditampilkan.
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2.2 Perancangan Aplikasi

Aplikasi ini dirancang menggunakan sebuah perangkat lunak Adobe Flash Professional
CC 2015 untuk memberikan fitur simulasi berupa animasi dengan bahasa pemrograman
ActionScript 3.0 [8].

Algoritma dari aplikasi ini disesuaikan dengan materi pembelajaran mengenai
penjadwalan Central Processing Unit [7] dan dirancang dengan menggunakan grafik flowchart.
Gambar 2 menjelaskan lebih lanjut mengenai diagram ini.
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Gambar 2. Flowchart dari Aplikasi

Flowchart pada Gambar 2 dimulai saat pengguna sudah memilih untuk melakukan
simulasi. Pengguna harus memilih antrian yang akan disimulasi. Setelah pengguna memilih
antrian yang akan disimulasi, maka pengguna harus mengisi jumlah proses yang akan disimulasi.
Jika pengguna sudah mengisi jumlah proses yang akan disimulasi, pengguna harus mengisi waktu
tiba dari masing-masing proses yang digunakan dalam simulasi. Setelah pengguna mengisi waktu
tiba, pengguna harus mengisi waktu eksekusi dari setiap proses yang digunakan dalam simulasi.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Tampilan Aplikasi

Gambar 3 memperlihatkan tampilan menu utama dari aplikasi. Tampilan menu utama ini
terdiri dari 3 tombol, yaitu start, about, dan quit. Tombol start akan memberikan pilihan untuk
jenis antrian yang akan digunakan untuk simulasi. Tombol about akan memberikan informasi
mengenai profil dari pembuat aplikasi. Tombol guit adalah untuk mematikan aplikasi.
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Gambar 3. Tampilan Menu Utama dari Aplikasi

Jika pengguna memilih untuk melakukan simulasi antrian dengan menekan tombol start,
pengguna akan diminta untuk memilih jenis antrian yang akan digunakan untuk melakukan
simulasi. Antrian yang dapat dipilih oleh pengguna adalah antrian First-Come-First-Served
(FCFS) dan Shortest-Job-First (SJF). Tampilan dari menu tersebut dapat dilihat pada Gambar 4.

Gambar 4. Tampilan Menu Jenis Antrian

Jika pengguna sudah memilih jenis antrian yang akan disimulasi, aplikasi akan
memberikan tampilan untuk memasukkan jumlah proses yang akan disimulasi. Jumlah proses
yang dapat dimasukkan berkisar antara satu sampai lima proses. Tampilan dari menu tersebut
dapat dilihat pada Gambar 5.

Gambar 5. Tampilan untuk Memasukkan Jumlah Proses



Edson, Aplikasi Simulator Algoritma Penjadwalan... 143

Setelah pengguna memasukkan jumlah proses yang akan disimulasi, aplikasi akan
memberikan tampilan dimana pengguna akan diminta untuk memasukkan waktu tiba setiap
proses sesuai dengan jumlah proses yang telah dimasukkan seperti pada Gambar 6.

Gambar 6. Tampilan untuk Memasukkan Waktu Tiba Proses

Setelah pengguna memasukkan waktu tiba setiap proses yang akan disimulasi, aplikasi
akan memberikan tampilan dimana pengguna akan diminta untuk memasukkan waktu eksekusi
setiap proses sesuai dengan jumlah proses yang telah dimasukkan seperti pada Gambar 7.

Gambar 7. Tampilan untuk Memasukkan Waktu Eksekusi Proses

3.2 Pengujian

Pengujian pada aplikasi ini dilakukan menggunakan kedua jenis antrian, yaitu First-
Come-First-Served (FCFS) dan Shortest-Job-First (SJF). Setiap jenis antrian dilakukan 5 kali
pengujian. Tabel 1 menunjukkan hasil pengujian dengan menggunakan jenis antrian First-Come-
First-Served (FCFS) dan Tabel 2 menunjukkan hasil pengujian dengan menggunakan jenis
antrian Shortest-Job-First (SJF).
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Tabel 1. Hasil Pengujian Antrian First-Come-First-Served

P1 P2 P3 P4 P5 Averag
Arriv | Burst | Arriv | Burst | Arriv | Burst | Arriv | Burst | Arriv | Burst e
al Time al Time al Time al Time al Time | Waitin

Time | (detik | Time | (detik | Time | (detik | Time | (detik | Time | (detik | g Time
(detik ) (detik ) (detik ) (detik ) (detik ) (detik)

) ) ) ) )
3 3 2 2 1 1 4 2 - - 1
3 3 4 1 2 9 1 3 5 2 7.2
2 3 4 3 2 2 - - - - 2
1 5 4 2 1 3 3 2 - - 4.5
3 4 2 4 - - - - - - 1.5
Tabel 2. Hasil Pengujian Antrian Shortest-Job-First
P1 P2 P3 P4 P5 Averag
Arriv | Burst | Arriv | Burst | Arriv | Burst | Arriv | Burst | Arriv | Burst e
al Time al Time al Time al Time al Time | Waitin

Time | (detik | Time | (detik | Time | (detik | Time | (detik | Time | (detik | g Time
(detik ) (detik ) (detik ) (detik ) (detik ) (detik)

) ) ) ) )

3 3 2 2 1 1 4 2 - - 0.7
3 3 4 1 2 9 1 3 5 2 24
2 3 4 3 2 2 - - - - 16
1 5 4 2 1 3 3 2 - - 25
3 4 2 4 - - - - - - 15

4. KESIMPULAN
Berdasarkan keseluruhan dari pembahasan ini, penulis mengambil kesimpulan antara lain:

1. Aplikasi yang dirancang oleh penulis adalah aplikasi pembelajaran antrian Central
Processing Unit dalam bentuk simulasi. Aplikasi ini dapat mensimulasikan dua jenis
antrian yaitu antrian First-Come-First-Served dan Shortest-Job-First.

2. Aplikasi ini melakukan simulasi dengan menghitung waktu pemrosesan, waktu tunggu,
waktu tiba, waktu perpindahan dari tempat menunggu ke tempat pemrosesan dan rata-
rata waktu tunggu.

5. SARAN

Apabila ada pengembangan yang dilakukan terhadap aplikasi ini, penulis menyarankan
agar:

1. Algoritma antrian yang digunakan berbeda, misalnya Round Robin.

2. Jumlah proses yang dapat disimulasikan lebih banyak.

3. Aplikasi ini dapat digunakan pada mata kuliah dan mata pelajaran yang mempelajari
tentang antrian Central Processing Unit.
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