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ABSTRAK

Di zaman modern ini, semakin banyak pekerjaan yang perlu dijadwalkan dengan program
komputer. Kadangkala muncul masalah, yaitu jumlah pekerjaan yang sangat banyak dan tidak
dapat ditangani. Contohnya adalah beberapa perangkat server yang mengalami crash pada
saat terjadi lonjakan permintaan yang tidak terduga. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah
penjadwalan pada teknologi tersebut agar dapat melayani permintaan yang ada.
Tujuan dari skripsi ini adalah untuk menganalisis, merancang, dan mengembangkan perangkat
lunak simulasi penjadwalan real-time system. Algoritma penjadwalan yang digunakan adalah
earliest deadline first. Algoritma ini menerima input berupa tipe penjadwalan (hard real time
atau soft real time), Burst Time, Arrival Time, dan Deadline dari masing-masing pekerjaan.
Output dari perangkat lunak ini adalah hasil penjadwalan masing-masing pekerjaan dalam bentuk
gantt chart, average waiting time, average turnaround time, dan pekerjaan – pekerjaan yang
melewati tenggat waktu.
Pengujian perangkat dilakukan dalam mode hard real time dan soft real time dengan kondisi
ada / tidak ada idle, dan ada/tidak ada miss. Pengujian juga dilakukan secara eksperimental,
dimana perangkat lunak dapat bekerja meskipun diberikan test case yang beragam. Serta dengan
melakukan pengujian eksperimental lanjut, dipastikan bahwa perangkat lunak dapat bekerja
dengan jumlah test case yang sangat banyak (ratusan atau ribuan pekerjaan).
Selain itu, dapat juga diambil kesimpulan bahwa semakin banyak pekerjaan yang dijadwalkan
oleh perangkat lunak, maka semakin besar pula nilai average waiting timenya. Nilai average
turnaround time bervariasi (naik dan turun) tergantung dari selisih kapan sebuah pekerjaan
selesai dijadwalkan dan arrival time dari pekerjaan tersebut. Lalu, Semakin besar selisih dari
burst time dan deadline time pada pekerjaan, maka semakin jauh perbedaan AWT dan ATTnya.
Sebaliknya, semakin kecil selisih dari burst time dan deadline time, maka semakin seragam
perbedaan AWT dan ATTnya.

Kata-kata kunci: Real time system, earliest deadline first algorithm



ABSTRACT

In this modern era, there are more jobs that needs to be scheduled using computer program.
Sometimes problems arise, i.e. the number of jobs is very large and cannot be handled by the
computer. The example is a number of servers that experiences crashes when unexpected surge in
demand occurs. Therefore, scheduling on the technology is needed in order to serve the demands.
The purpose of this undergraduate thesis are to analyze, designing, and developing a real-time
system simulation software. The scheduling algorithm used by this software is earliest deadline
first. This algorithm receive an input in the form of scheduling type (hard real time or soft real
time), burst time, arrival time, and deadline time from each jobs. The output of the software is
the result of the scheduling of each jobs in the form of gantt chart, average waiting time, average
turnaround time, and number of jobs that already exceeds the deadline time.
The software testing is done in hard real time and soft real time mode with idle / not idle, and
miss / not miss condition. Testing is also carried out experimentally, where software can work
even though various test case tests are given. As well as by conducting further experimental
testing, it is ensured that the software can work with a large number of test case (hundreds or
thousands of jobs).
In addition, it can also be concluded that the more job scheduled by the software, the greater
the value of average waiting time. Besides, the value of average turnaround time varies (up and
down) depending on the difference between completion time and arrival time of the job. Then,
the greater the difference between the burst time and deadline time on the job, the further the
difference between AWT and ATT. Conversely, the smaller the difference between burst time
and deadline time, the more uniform the difference between AWT and ATT.

Keywords: Real time system, earliest deadline first algorithm
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Di zaman modern ini, semakin banyak pekerjaan yang perlu dijadwalkan dengan program kompu-

ter. Masalah yang dapat terjadi adalah jumlah pekerjaan yang dikerjakan terkadang melebihi batas
kemampuan dari program komputer itu sendiri. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah penjadwalan
pada komputer agar dapat melayani permintaan yang ada. Salah satu contoh dari implementasi
teknologi penjadwalan ini adalah sistem waktu nyata atau Real Time System. Sistem ini sangat
diperlukan untuk berbagai bidang, contoh implementasinya adalah pada sistem pengontrol pesawat
terbang. Jika sistem tersebut terlambat untuk mengerjakan sebuah aksi, maka akan membahayakan
semua kru dan penumpang di dalam pesawat tersebut. Contoh tersebut menunjukkan pentingnya
Real Time System pada jaman sekarang ini, dimana sistem harus menghasilkan respon yang tepat
dalam batas waktu yang telah ditentukan. Oleh karena itu, pada skripsi ini dibuat sebuah perangkat
lunak penjadwalan dengan tujuan untuk mensimulasikan bagaimana sistem real time tersebut
bekerja.

Pada skripsi ini, penjadwalan diselesaikan dengan menggunakan algoritma earliest deadline
first, dimana algoritma ini secara garis besar mengurutkan proses yang masuk berdasarkan batas
waktu penyelesaiannya deadline. Jika proses melewati batas waktu penyelesaiannya, ada 2 buah
kemungkinan, yang pertama adalah penjadwalan dilanjutkan dan yang kedua adalah penjadwalan
berhenti secara menyeluruh.

1.2 RumusanMasalah
Masalah yang diangkat dalam skripsi ini adalah :

1. Bagaimana menganalisis algoritma Earliest Deadline First ?

2. Bagaimana merancang perangkat lunak dengan menggunakan algoritma Earliest Deadline
First ?

3. Bagaimana mengembangkan perangkat lunak dengan menggunakan algoritma Earliest Dead-
line First ?

1



2 Bab 1. Pendahuluan

1.3 Tujuan
Tujuan yang ingin dicapai dari penulisan skripsi ini adalah :

1. Menganalisis algoritma Earliest Deadline First.

2. Merancang perangkat lunak dengan menggunakan algoritma Earliest Deadline First.

3. Mengembangkan perangkat lunak dengan menggunakan algoritma Earliest Deadline First.

1.4 BatasanMasalah

Pada skripsi ini, dibuat perangkat lunak yang mendemokan sebuah CPU (Central Processing
Unit) yang ditugaskan untuk mengerjakan serangkaian pekerjaan yang diberikan oleh pengguna
melalui input-input berupa Burst Time, Arrival Time, dan Deadline dari masing-masing pekerjaan.
Adapun beberapa batasan masalah yang dibuat yaitu :

1. Jenis eksekusi dari perangkat lunak ini adalah offline scheduling yang berarti perangkat lunak
ini tidak dapat menerima masukkan ketika sedang bekerja (dalam hal ini adalah melakukan
penjadwalan), melainkan menerima detil input pekerjaan sebelum penjadwalan dijalankan.

2. Pergantian proses/pekerjaan yang dieksekusi pada saat penjadwalan sedang berlangsung tidak
membutuhkan waktu. Pergantian ini biasa disebut dengan context switching, dimana CPU
(central processing unit) akan menyimpan keadaan proses yang sedang dieksekusi ke dalam
memori, sehingga dapat diakses kembali ketika proses/pekerjaan tersebut kembali dieksekusi
pada waktu mendatang.

1.5 Metodologi
Metodologi yang digunakan dalam skripsi ini adalah :

1. Studi Literatur
Mempelajari teori-teori yang berhubungan dengan Real Time System dan algoritma Earliest
Deadline First, yaitu definisi real-time system dan scheduling, cara kerja algoritma earliest
deadline first, komponen pekerjaan (arrival time, burst time, dan deadline), dan output dari
penjadwalan yang sudah dilakukan (gantt chart, average turnaround time, dan average waiting
time).

2. Analisis Kebutuhan dan Sistem
Menganalisis perangkat lunak serupa, yaitu perangkat lunak penjadwalan Real Time dengan
menggunakan algoritma Shortest Remaining Time First untuk mempelajari apa saja yang
harus dibuat, lalu setelah itu menganalisis kebutuhan perangkat lunak yang dibuat yaitu
penjadwalan Real Time dengan menggunakan algoritma Earliest Deadline First . Kemudian
membuat beberapa diagram untuk menjelaskan perangkat lunak tersebut yaitu diagram Use
Case, dan diagram kelas.

3. Perancangan Perangkat Lunak
Perancangan diagram kelas lengkap, diagram sequence dan antarmuka pengguna dengan
memperhatikan hasil analisis yang ada.

4. Pengembangan Perangkat Lunak
Melakukan pengkodean perangkat lunak dengan menggunakan hasil rancangan perangkat
lunak yang telah dibuat dan dianalisis.



1.6. Sistematika Pembahasan 3

5. Pengujian Perangkat Lunak
Melakukan pengujian untuk melihat keabsahan dan kebenaran dari perangkat lunak yang telah
dibuat. Pengujian dilakukan secara fungsional, dimana penulis sebagai tester memfokuskan
pengujian pada masukkan dan keluaran dari perangkat lunak yang ada. Pengujian juga
dilakukan secara eksperimental untuk memastikan bahwa perangkat lunak dapat menerima
dan memproses masukkan yang keluarannya bervariasi dengan benar. Pengujian eksperimental
lanjut juga dilakukan untuk memastikan bahwa perangkat lunak dapat berjalan dengan baik
dengan test case yang berjumlah ratusan atau ribuan.

6. Pelaporan Hasil Perangkat Lunak
Melaporkan hasil dari perangkat lunak yang sudah dirancang. Pelaporan ini mencakup demo
dari perangkat lunak serta hasil dari pengujian perangkat lunak. Banyaknya pekerjaan yang
diperlukan untuk melakukan pengujian eksperimental lanjut juga dilaporkan.

1.6 Sistematika Pembahasan
Sistematika pembahasan dari skripsi ini adalah sebagai berikut :

1. Bab 1 berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, dan sistematika
pembahasan pada skripsi ini.

2. Bab 2 berisi tentang dasar teori dari perangkat lunak yang dikembangkan. Teori yang
dijelaskan adalah cara kerja dan jenis – jenis sistem penjadwalan, Definisi real time system
dan scheduling, gantt chart, algoritma earliest deadline first, dan contoh penjadwalan dengan
menggunakan algoritma earliest deadline first.

3. Bab 3 berisi tentang analisis dari algoritma dan perangkat lunak sejenis.

4. Bab 4 berisi tentang perancangan perangkat lunak yang terdiri dari rancangan algoritma
earliest deadline first, rancangan antarmuka pengguna, rancangan diagram aktivitas, dan
rancangan diagram kelas.

5. Bab 5 berisi tentang pengujian dan implementasi dari perangkat lunak yang telah dikem-
bangkan. Pengujian yang dilakukan adalah pengujian fungsional dan eksperimental.

6. Bab 6 berisi tentang kesimpulan dan saran.
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