BAB |11
ANALISA DAN PERANCANGAN

I11.1 Analisa

Pada bab ini, pembahasan simulasi readers and writers problem pada
maskapai penerbangan di bandara akan mencakup prosedur kerja Readers and
Writers Problem dan pembuatan gambar yang digunakan dalam program simulasi.
111.1.1 Input

Input sistem yang sudah berjalan masih semi komputerisasi. Dimana data-
data dimasukkan dengan cara manual. Dan terkadang menggunakan komputer
juga. Namun hal ini terkadang menjadi tidak singkron dikarenakan sering terjadi

kesalahan dan membuat kinerja menjadi lebih lambat.

111.1.2 Proses
Mekanisme proses kerja sistem yang berjalan dapat dijelaskan sbb :
1. Diawali dengan datangnya costumer yang ingin mencari informasi tentang
jadwal penerbangan.
2. Informasi yang sudah ada biasanya ditampilkan melalui layar monitor

yang ada pada tempat pembelian tiket atau bandara.

111.1.3 Output
Output dari mekanisme sistem yang berjalan biasanya berupa informasi

jadwal penerbangan yang dibutuhkan oleh costumer yang mereka peroleh
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pada papan informasi yang ada dibandara maupun yang ada di tempat -

tempat penjualan tiket.

111.2 Perancangan

Sistem komputerisasi yang lama masih banyak mengalami deadlock. Dan
sistem yang baru diharapkan mampu mengatasi deadlock tersebut. Untuk
mengevaluasi sistem yang sedang berjalan penulis menggunakan pemodelan dan
simulasi untuk menggambarkan keadaan yang sesungguhnya. Dikarenakan
perancangan yang penulis buat dalam bentuk simulasi, maka penulis melakukan
pengujian dalam bentuk eksekusi program menggunakan Visual Basic 6.0.

Apakah eksekusi program sudah berjalan dengan baik.

111.2.1 Prosedur Kerja Readers And Writers Problem

Masalah pembaca dan penulis (readers and writers problem) memodelkan
pengaksesan lebih dari satu proses ke basis data yang sama secara bersamaan.
Deskripsi masalahnya adalah sebagai berikut, terdapat basis data besar, dalam
simulasi ini adalah sistem reservasi penerbangan dengan proses-proses yang
berkompetisi untuk membaca dan menulis pada basis data tersebut. Diasumsikan
bahwa sistem tersebut memiliki prosedur sebagai berikut:
1. Mengijinkan banyak proses membaca basis data pada saat yang sama.
2. Jika terdapat satu proses menulis (mengubah) basis data, proses lain tidak

boleh mengakses basis data baik membaca atau menulis.
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Dalam permasalahan ini, writers memiliki prioritas lebih tinggi dari readers.
Writers mempunyai hak menulis basis data kapanpun. Ketika writers ingin
menulis dan readers sedang membaca basis data, maka readers akan diblok dan
tidak boleh membaca basis data hingga writers selesai menulis. Aktivitas writers
untuk menulis hanya akan terblok apabila terdapat writers lain yang sedang
menulis. Sistem seperti ini banyak diimplementasikan dalam penggunaan basis

data dalam kehidupan sehari-hari. Diagram prosesnya dapat dilihat pada gambar

I11.1 berikut.
Customer Writers

Un block kegiatan Customer Block kegiatan Customer
Saat sedang membaca J saat sedang membaca

R Sedang <

- Membaca

Mulai aktivitas
menulis
A 4 A\ 4
Selesai Membaca Sedang Menulis

v
Selesai Menulis

Gambar I11.1 Diagram Proses Readers and Writers Problem Dimana

Writers Memiliki Prioritas Lebih Tinggi Dari Reader
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111.2.2 Desain Model Sistem dengan Unnified Modelling Language (UML).
Unnified Modelling Language (UML) adalah sebuah bahasa yang telah
menjadi  standar dalam industri intuk visualisasi. Merancang dan
mendokumentasikan sistem piranti lunak. UML menawarkan sebuah satandar
untuk merancang model sebuah sistem. Dengan menggunakan UML kita dapat
membuat model untuk semua jenis aplikasi piranti lunak, dimana aplikasi tersebut
dapat berjalan pada piranti keras, sistem operasi dan jaringan apapun, serta ditulis
dalam bahasa pemrograman apapun. Desain model dengan UML pada simulasi

readers and writers ini menggambarkan alur proses dari sebuah sistem itu sendiri.

INPUT SISTEM READERS OUTPUT
AND WRITERS
jD\ : i : i
Customer datang Petugas Bandara Customer mendapatkan
mencari informasi informasi
l Reading
- Memesan tiket
- Jadwal Penerbangan
System - Jadwal Kedatangan

Writing/
— | Laporan

Administrator

Gambar 111.2 Desain Sistem Readers And Writers Problem.
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111.2.3 Use Case Diagram

Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari
sebuah sistem. Yang ditekankan adalah “apa” yang diperbuat sistem, dan bukan
“bagaimana”. Sebuah use case merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor
dengan sistem. Use case merupakan sebuah pekerjaan tertentu, misalnya login ke
sistem, meng-create sebuah daftar belanja, dan sebagainya. Seorang/sebuah aktor
adalah sebuah entitas manusia atau mesin yang berinteraksi dengan sistem untuk

melakukan pekerjaan-pekerjaan tertentu.

Customer

Datang Ke Maskapai Data diterima oleh Administrator

Admin

Costum
er

-

&

Maskap
ai

Cari Tempat Duduk Verifikasi Data O_Ieh Staff
Maskapai

Gambar I11. 3 Use case Diagram
Pada use case diagram diatas terlihat ketika costumer datang ke maskapai
penerbangan untuk mencari informasi jadwal penerbangan / memesan tiket , maka
terlebih dahulu costomer tersebut mencari tempat duduk untuk kemudian

verifikasi data oleh staff maskapai. Ketika data teleh di verifikasi dan diterima
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oleh admin, maka proses akan dilanjutkan dengan pemberian informasi / tiket

yang dibutuhkan oleh costumer / calon penumpang.

111.2.4 Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan kegiatan yang dilakukan oleh sebuah
sistem dalam hal ini adalah aktifitas di maskapai penerbangan. Adapun activity

diagramnya dapat dilihat sbb :

Keadaan Awal

Kondisi

\4
Cuctomer

Datang

Cari Tempat
Duduk

Verifikasi Data Oleh
Staf Maskapai

Verifikasi Data Oleh
Administrator

O  Keadaan Akhir

Gambar 111.4 Gambar Activity Diagram

I11.2.5 Sequence Diagram
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Sequence diagram untuk schedule checking pada maskapai penerbangan

ditunjukkan gambar 111.5 Pertama costumer datang kemudian mencari tempat

duduk dan kemudian menunggu verifikasi data dari petugas bandara untuk

kemudian memesan tiket atau mencari informasi jadwal penerbangan yang

dibutuhkan.

Costumer

T

L—/%

|
|
|
} Datang
|
|
|

Cari tempat duduk

Verifikasi Data

Admin/Petugas Bandara

T

|

|

D Info
Readers/writers ‘

|

|

—

Gambar I11.5 Gambar Sequence Diagram

111.3 Desain Sistem Secara Detail

Desain dari sistem yang baru yang akan dirancang menggunakan beberapa

tahapan yaitu :

1. Desain Output

2. Desain Input

3. Desain Database
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111.3.1 Desain Output

111.3.1.1 Perancangan

Perancangan perangkat lunak simulasi readers and writers problem pada

maskapai penerbangan di bandara menggunakan bahasa pemograman Microsoft

Visual Basic 6.0 dengan beberapa komponen standard seperti:

1.

2.

Image atau PictureBox, sebagai komponen untuk menampilkan gambar.
Command Button, sebagai tombol.

Text Box, sebagai tempat input.

Label, untuk menampilkan tulisan.

Line, untuk menggambar garis.

Shape, untuk menampilkan bentuk persegi, lingkaran dan bentuk lainnya.
Option Button, untuk memilih.

Timer, sebagai komponen tempat dituliskannya algoritma simulasi readers
and writers. Komponen ini akan menjalankan algoritma yang dituliskan di
dalamnya setiap satu interval waktu.

Perangkat lunak ini memiliki 5 (lima) buah tampilan, antara lain:

Tampilan Splash Screen.

Tampilan Input.

Tampilan Simulasi.

Tampilan Tabel Laporan.

Tampilan History / Log.

Tampilan About.



34

111.3.1.2 Tampilan Splash Screen
Tampilan ini muncul ketika perangkat lunak dijalankan. Tampilan ini
berisi nama perangkat lunak, nama dan NIM mahasiswa yang membuat perangkat

lunak. Rancangan tampilan splash screen dapat dilihat pada gambar 111.7 berikut.

N _

Gambar I11.7 Tampilan Splash Screen.

Keterangan:
1 : Form Splash Screen.

Name = Simulasi Readers And Writers Problem.
2 : Label.

Name = Labell.

Caption = Nanda Adhiputra.
3 : Label.

Name = Label2.
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Caption = Readers And Writers Problem.
4 : Timerl.

Name = Timer.

111.3.1.3 Tampilan Input

Pada tampilan input, user dapat meng-input waktu mulai simulasi, waktu
berakhir simulasi, jumlah maskapai penerbangan yang mengakses komputer dan
jumlah tempat duduk customer yang disediakan untuk mengakses komputer.
Prioritas hak akses dapat diatur apakah writers memiliki prioritas lebih tinggi dari
readers atau readers memiliki prioritas lebih tinggi dari writers. Kecepatan proses

simulasi juga dapat diatur. Rancangan tampilan input dapat dilihat pada gambar

111.8 berikut.

7 N\

. * /

Gambar 111.8 Tampilan Input
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Keterangan:
1 : Title bar.
2 : Tombol 'Close’, untuk menutup tampilan.
3 : Label.
Name = Label2, Caption = Waktu mulai Simulasi,
Name = Label3, Caption =:.
PictureBox.
Name = Txtmulai.
4 : Label.
Name = Label4, Caption = Waktu berakhir Simulasi,
Name = Label5, Caption =:
PictureBox.
Name = Txthabis.
5 : Label.
Name = Label6, Caption = Jumlah Staf Maskapai Penerbangan.
Name = Label7, Caption = =
Combobox.
Name = ComboBox Jumlah Staf
6 : Label.

Name = Label8, Caption = Jumlah Tempat Duduk Customer.
Name = Label9, Caption ==
Combobox.

Name = ComboBox Jumlah Tempat Duduk Customer.
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7 : Frame.
Name = Framel, Caption = Prioritas Hak Akses

8 : Label.
Name = Labell0, Caption = satu detik dalam program :.
PictureBox.

Name = Txtdetik.
9 : ComandButton.

Name = CmdAbout, Caption= About.
10 : CommandButton.

Name = CmdSimulasi, Caption = Simulasi.
11 : CommandButton.

Name = Cmdkeluar, Caption = Keluar.

111.3.1.4 Tampilan Simulasi

Tampilan simulasi menggambarkan latar sebuah bandara (airport).
Tampilan ini mensimulasikan penggunaan komputer dan pengaksesan basis data
secara bersamaan oleh administrator, staf maskapai penerbangan dan customer.
Administrator bertugas untuk menjaga dan mengatur komputer server. Staf
maskapai penerbangan melakukan read (baca) dan write (tulis) pada basis data,
sedangkan customer hanya melakukan read (baca) pada basis data. Rancangan

tampilan simulasi dapat dilihat pada gambar 111.9 berikut.
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11 12 13 14 15 16 17 18 15 20

Gambar 111.9 Tampilan Simulasi

Keterangan:
1 : CommandButton.
Name = ‘Cmdmulai’, untuk memulai dan menghentikan proses simulasi.

Caption = Start

CommandButton.

Name =’CmdLaporan’, untuk membuka tampilan laporan.
Caption = Tabel Laporan

CommandButton.

Name =’CmdLog’, untuk membuka tampilan history / log.
Caption = History/Log

CommandButton.

Name =’CmdKeluar’, untuk menutup tampilan simulasi.

Caption = Keluar
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Label,LabelStaf0.
Name = ‘LabelStaf’,daerah tempat duduk administrator.
Caption = Idle...

PictureBox, PictureStaf (0)

Label.
Name = Label3, Caption= A dministrator
Label,LabelStaf1.
Name = ‘LabelStaf’,daerah tempat duduk staf maskapai penerbangan-1.
Caption = Reading...
PictureBox,PictureStaf (1).
Label.
Name = Label4, Caption = Staf Maskapai Penerbangan -1.
. Label,LabelStaf2.
Name = ‘LabelStaf’,daerah tempat duduk staf maskapai penerbangan-2.
Caption = Reading...

PictureBox,PictureStaf2.

Label.

Name = Label5, Caption = Staf Maskapai Penerbangan -2.

Label, LabelStaf3.

Name = ‘LabelStaf’,daerah tempat duduk staf maskapai penerbangan-3.
Caption = Reading...

PictureBox,PictureStaf3.

Label.
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11:

12:

13:
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Name = Label6, Caption = Staf Maskapai Penerbangan -3.
Label,LabelStaf4
Name = ‘LabelStaf’,daerah tempat duduk staf maskapai penerbangan-4.
Caption = Reading...
PictureBox,PictureStaf4.
Label.
Name = Label7, Caption = Staf Maskapai Penerbangan -4.
Label,LabelStaf5.
Name = ‘LabelStaf’,daerah tempat duduk staf maskapai penerbangan-5.
Caption = Reading...
PictureBox,PictureStafb.
Label.
Name = Label8, Caption = Staf Maskapai Penerbangan -5.
PictureBox.
Name = ‘PicCompl’, daerah tempat duduk-1 untuk customer.
Label, LbILComp1.
Name = LbILCom,Caption = Idle...
PictureBox.
Name = ‘PicComp2’,daerah tempat duduk-2 untuk customer.
Label, LbILComp2.
Name = LblLCom, Caption = Reading...
PictureBox.

Name = ‘PicComp3’, daerah tempat duduk-3 untuk customer.
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15:

16:

17:

18:
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Label,LbILComp3.

Name = LblLCom, Caption = Reading...

PictureBox.

Name = ‘PicComp4’, daerah tempat duduk-4 untuk customer.
Label,LbILComp4.

Name = LblLCom, Caption = Reading...

PictureBox.

Name = ‘PicComp5’, daerah tempat duduk-5 untuk customer.
Label,LbILComp5.

Name = LblLCom, Caption = Idle...

PictureBox.

Name = ‘PicComp6’, daerah tempat duduk-6 untuk customer.
Label,LbILComp6.

Name = LblLCom, Caption = Reading...

PictureBox.

Name = ‘PicComp7’, daerah tempat duduk-7 untuk customer.
Label,LbILComp7.

Name = LblLCom, Caption = Idle...

PictureBox.

Name = ‘PicComp8’,daerah tempat duduk-8 untuk customer.
Label,LbILComp8.

Name = LblLCom, Caption = Idle...
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PictureBox.

Name = ‘PicComp9’,daerah tempat duduk-9 untuk customer.
Label,LbILCompl.

Name = LbILCom, Caption = Reading...

PictureBox.

Name = ‘PicCompl10’,daerah tempat duduk-10 untuk customer.
Label,LbILComp10.

Name = LblLCom, Caption = Idle...

111.3.1.5 Tampilan Tabel Laporan

Tampilan tabel laporan berfungsi untuk menampilkan proses-proses yang

terjadi dalam simulasi dalam bentuk tabel. Rancangan tampilan tabel laporan

dapat dilihat pada gambar 111.10 berikut:

Gambar 111.10 Tampilan Tabel Laporan
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Keterangan:
1 : Form
Name = Form Table

Caption = Tabel Laporan Readers and Writers Problem
2 . tombol’Exit’, untuk menutup tampilan.
3 : Label.

Name = Labell

Caption = Tabel Laporan Readers and Writers Problem
4 : CommandButton.

Name = Cmdkeluar

Caption = Keluar

111.3.1.6 Tampilan History / Log

Tampilan history / log berfungsi untuk menampilkan history proses-proses
yang terjadi dalam simulasi, mulai pada saat kedatangan customer, pengecekan
jadwal keberangkatan maupun pemesan tiket, penulisan data baik yang dilakukan
oleh customer, administrasi dan juga staf penerbangan hingga proses readers and
writers selesai. Rancangan tampilan history / log dapat dilihat pada gambar 111.11

berikut.
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Gambar 111.11 Tampilan History / Log

Keterangan:

1 : title bar.

2 : tombol 'Minimize’, untuk me-minimize tampilan.

3 : tombol "Maximize’, untuk menutup tampilan laporan.
4 : tombol ’Exit’, untuk menutup tampilan.

5 : TextBox.

Name =‘Textbox’, untuk menampilkan log proses selama simulasi berjalan
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111.3.1.7 Tampilan About
Tampilan About berfungsi untuk menampilkan nama perangkat lunak,
nama kampus, nama jurusan dan nama mahasiswa penyusun skripsi. Rancangan

tampilan About dapat dilihat pada gambar 111.12 berikut.

Gambar 111.12 Tampilan About
Keterangan:
1 : Form.
Name = ‘FormAbout’.
2 @ ‘Tombol Exit’, untuk menutup tampilan.
3 : ’PictureBox".
Name ='Piclcon’,logo perangkat lunak.

4 : Label.



Name = ‘LabelTitle’,nama perangkat lunak.
Caption = Simulasi Readers and Writers Problem pada Maskapai
Penerbangan.
5 @ TxtBox.
Name = “Txtl".
Caption = ‘TxtNama’.nama dan NIM pembuat perangkat lunak.
6 : Label Disclaimer.
Name = ‘LabelDisclaimer’,nama jurusan dan nama kampus.
Caption = ‘Skripsi Strata-1 (S1) Jurusan Tehnik Informatika.
7 : CommandButton.
Name  =’CmdOK’, untuk menutup tampilan About.

Caption =OK.
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111.4.2 Logika Program

Tekan ‘Keluar

Kembali ke
windows

Tekan 'Keluar

Kembali ke form

input

Tekan ‘Keluar'

Kembali ke form
simulasi

" (Operating System)

Windows

Muncul Form

Splash Screen
L

¥

Jalankan program

Form
Splash Screen
Tunggu beberapa
saat
Muncul Farm
Input
Y Tekan ‘About’
Form Muncul Form About
|H|DLIl h Tekan 'Keluar
Kembali ke form input
Tekan 'Mulai
Simulasi
Muncul Form
Simulasi
Form
Simulasi

Terjadi transaksi
atau tekan

Muncul Form
Mote / Laporan

Y

Form
Note (Laporan)

‘History Laporan’

Form
About
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I11. 5. Algoritma Readers And Writers Problem.

Masalah pembaca dan penulis (readers and writers problem) memodelkan
pengaksesan lebih dari satu proses ke basis data yang sama. Masalahnya dapat
diasumsikan sebagai berikut, dasumsikan terdapat basis data besar seperti sistem
reservasi penerbangan dengan proses- proses yang berkompetisi untuk membaca
dan menulis pada basis data tersebut. Diasumsikan bahwa sistem tersebut
memiliki prosedur sebagai berikut :

1. Mengijinkan banyak proses membaca basis data pada saat yang sama.

2. Jika terdapat satu proses menulis (mengubah) basis data, proses lain tidak boleh
mengakses basis data baik membaca atau menulis.

Pada masalah ini, writers memiliki prioritas yang lebih tinggi dari pada readers.
Jika ada writer yang sedang menunggu, maka tidak boleh ada reader lain yang
bekerja. Writer akan memblok semua proses reading oleh readers dan melakukan
proses writing. Ketika proses writing selesai, maka proses reading dapat
dilanjutkan kembali oleh readers.

wait(wrt);

menulis

signal(wrt);

wait(mutex);

readcount:= readcount + 1;
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if readcount = 1 then wait(wrt);

signal(mutex);

membaca

wait(mutex);

readcount:= readcount — 1;

if readcount = 0 then signal(wrt);

signal(mutex);

Algoritma diatas menunjukkan masalah reader dan writer. Jika ada writer dalam
critical section dan ada n reader yang menunggu, maka satu reader akan antri di
wrt, dan n — 1 reader akan antri. Jika writer mengeksekusi signal (wrt), maka
dapat disimpulkan bahwa eksekusi adalah menunggu reader atau menunggu satu
writer.

Permasalahan readers and writers problem ini hampir sama dengan manajemen
penggunaan basis data (Microsoft Access, SQL Server, dan database engine
lainnya) dalam kehidupan sehari-hari, dimana record tidak akan dapat diakses
oleh pengguna ketika record sedang dieksekusi oleh pengguna lain untuk proses
insert, delete atau update. Ketika mengerjakan proses insert, delete atau update,
database engine mengunci (lock) basis data, sehingga semua aksi membaca dan
aksi menulis lainnya pada tabel yang sama dan pada basis data yang sama diblok

hingga proses selesai dikerjakan.



