Program Running_Time Marking; {Program grafik Running-fime dengan
metode garbage collection}
{$D+}
{SM 65000,0,655360}
uses crt,graph,dos;
const MaxNode = 10000;
type Pointer ="alist;
alist = record
~ Dalar mteger; ~
~ tandaKiri tendakanan; boolean:
end; ‘

var s:array] 1. MaxNode] of Pointer;randm: integer;
jml_dt,wkt_max,y,z,n,b,.I,IJml,awl,lits_bwh,step,wnkm ©integer;
jam,menit,sec,secper100:word, :
sbx,sby : real;

- procedure inisialisasi, {Mengiuisializasi komputer ke mode g aldllk}
var gd,gm : mieger
_ _begm
gd:= detect;
gm:= VGAH];
initgraph{gd,gm,"y;
if graphresult <> grek then
hatt(1);
end,

procedure batas;{ Menentukan batas bawah dari grafik}
begin :
_ bts _bwh —1otl11d(getma\y*0 65);
end; =~
procedure layar; {Menentukan latar beiak'mg dan warna garis
~ fepi layar pada grafik} :

begin

setlinestyle(0,0,3);

setcolor{biue);

setBkeolor(white);

rectangle(3,3.getmaxx-3, getinaxy-3);
end;

procedure sumbuxy; {Membuat sumbu x dan y serta meletakkan
suatu pmntei titik pl!"’il sb. xy}
begin .
setlinestyle(0,0 .))
setcolor(red);
" 1ine(80,5,80,bts_bwh+10); = -




moveto(80,5);
tineto{75,10},
lineto(85,10};
lineto(89,5); ‘
line(80,bts_bwh+10,getmaxx-20,bis_bwht10});
movetof getmaxx-20,bts_bwh+10),
lineto{getmaxx-23 bty bwh-t35);
lineto(getmaxx-23,bts_bwh+15});

-~ lineto{getmax-2bts bwh+10) -

“moveto{80,bts_bwh+10Y);
nd LI

procedure skalasbx{mulai,usai:integer); {Memberi skala pada
sb. x sekaligus bilanganuya sesuai dengan awal pengeplotan
grafik dan jumlah data seluruhnya}
var s: integer; noskx judull judul2 judul3 :string;
begin ' ' '

for s:=1to 11 do

begin

setcolor{red);

- outtextxy(77H(s-1)*52,bts_bwh+8T)
str{mulai+{(usai- mula.l)dw 10)*(s-1),noskx),
outtextxy(60+(s-1)*52,bts_bwh+20,noskx);
end;
getcolor(red);

- judull =Jumlab Data';
judul2 = Jamb'u Gr 'zﬁlf Runring Time Marking';
judui3 = Menggunakan Garbage Collection';
settextstyle(z,ﬂ,i);
outtextxy(300,bis bwh+40,‘juduil)'
settextstyle(2,0,6);
onttextxy(130.bts_bwh+70 judul2);
outtextxy(150,bts_bwh90judul3);
settextstyle(0,0,1);

“end,

procedure skalasbx {Membert vkala sb 'y dan juga ditampilkan
' Judul gumbu v}
var s: mteger tot:real;
nosky,judul3:siring;
begin :
- wkt_max:= bts_bwh+10-10;
step:=bts bwh div 6,
fors=1to6do-
begin
0u£te‘(tw(80 bts- bwht10-s*step,’-"); -




str{s*500,no0sky);
ouftextxy(40,bts bwht+10-s*step nosky);
setcolor(red);
end;
sefcolor(red);
judul3:=Dalam 1/100 detik’;
seitextstyle(2,1,4);
ouftextxy{15,bts_bwh-200 mdnl3), .
ettt T
. moveto(S0.bis bwh+10Y):
end;
{procede Vandac {Mewi lian fands pads webap nods yaig
digunikan
begin '
for b= 1 to MaxNode do
begin
s3] tandakin e Lalse; -
and;
if s{I)" tandaKiri = falee then
begin
s[1]" tandaKin = true;
end; '
if g[T}™ tandakanan = false then
s[I".Data =1
clse
begin
=1+1:
end; ‘
if s[1]". Data = MaxNode then
begin T
for I:= MaxNode downto 1 do
Cbogin o
g[I}* tandakiri := false;
end;
if s{I)" tandaKiri = false then -
begin
s[I]". tandakiri = true;
end;
if o1} tandakanan = falge then
s{I}*. Data =~ 1
elge '
begin
T=H1;
~ end,
Cad




end; }

procedure Tandai;
begin
begin
for I'= MaxNode downto 1 do
begin
sfI t'm(iaKm = f't!sc*
i
if g[T)" tandaKir = false then
sfI]" tandaKirt := true,
if g[T]" tandakanan = false then
s{I]" Data =1 i
else
I=1+1;

end;

. end;

procedure tuiup; {Menutup mode grafik dan merubah ke mode

layar dengan prosedur close graph}
begin
writeln("),
settextstyvle(2,0,7);
settextjustify(1,2);
outtextxy(getmaxx div 2,19*getmaxy div 20, Tekan <esc>'),
repeat until readkey =#27;
closegrapiy;

end;

{pl ogram utama }:{Pengeplotan grafik diawali dengan pengini-
* lisastan pembangkit bil. random dengan - ' '

progedur randomize }
begin
textbackground{®);clrser;
write(Random angka 0..n  =')yreadln(randm);

wrife('Banyaknya data (maximal 60060) =');readin{jml_dt),
write{’ Awal ploting data pada grafik =) readln{awl);
write('step ploting data ='Yreadin{step);

y:=awl;

- repeat

- randomize:.
forz:=1to v do s{z]” Da’m“ nndomi’ r'mdm)
settime(0,0,0,0);

“forz =1 to y do tandai;




gettime(jam, menit,sec,secperi0}); -
waktn = jam*60¥60*100+menit¥60%100+sec*100+secperl 00,
writeln("Wakiu dengan jumlah data’y:8, ‘adalal’waktu:4, 'per 100 detik");
_ y =yt slep;

unttl v > jml_dtwritelnywriteln;writeln;

writeln'UNTUK MENAMPILKAN GR AFTK <«<< Tekan sebarang tombol =>>");
repeal until keypressed;
mlslahfsam,bahs,layar,sumbuxy;

skalasby,
y:=awl;,
repeat
if y »= awl then
begin
randonnze;
forz:=1to ydo s{z]"Data = fmdom(x andm};
settime(0,0,0,0);
for z:=1 to y do tandai;
getume(Jam memt,bec,secperl()(l)
waktu:= jam*60*60* 100+memtr60"100+€ec’1ﬂﬂ+qecper100
sbx = (y-awl)*{(360)/(ml_dt- dw:)) '
if waktu <= 3000 then
begin
sby :=wkt max/3000*wakiu;
setcolor{blue);setlinestyle(0,0,3);
lineto(round(sbx}+80,(bts_bwh+t10)-round{sby));

end
else
y=ml_dt;
y:=y+tsiep;
end; -
until y=jml_dt;
- tutup;

end.




Random angka 0..n =2000
Banyaknya data {(maximal 6000) =5000

Awal ploting data pada grafik =0

203per 100 detik

200adalab

step ploting data =100
Waktu dengan jumlah data 0adalah
Oper 100 detik
Waktu dengan jumlah data 100adalah
10per 100 detik
- Waktu dengan jumlah data
“Siper 100 detik T o
- Waktu. dengan. jumlah data - - 300adalah
32per 100 detik
Waktu dengan jumlah data 400adalah
38per 100 detik
Waktu dengan jumlah data 500adalah
Sdper 100 detik
Waktu dengan jumlah data 600adalah
65per 100 detik
Waktu dengan.jumlah data- - - - 700adalah
Tlper 100 detik -
Waktu dengan jumiah data 800adalah
87par 100 detik
Waktu dengan jumlah data 900adalah
93per 100 detik
Wakiv dengan jumlah data 1000adalah
104per 100 detik
Waktu dengan jumlah data 1100adalah
120per 100 detik '
Waktu dengan jumlah data 1200adalahn
126per 100 detik
Waktu dengan jumlah data 1300adalah
137per 100 detik '
Waktu dengan jumlah data 1400adalahn
148per 100 detik oo o
Waktu dengan jumlah data 1500adalah
15%per 100 detik :
Waktu dengan jumlah data 1600adalah
170per 100 detik _
‘Waktu dengan jumlah data 1700adalah
175per 100G detik
Waktu dengan jumlah data 1800adalah
192per 100 detik
Waktu dengan jumlah data . 1900adalah.
203per 100 detik ' . : .
- Waktu dengan - jumiah data 19900adalah -



Waktu dengan jumlah
14192per 100 detik
Waktu dengan jumlah
263per 100 detik
Waktu dengan jumlah
258per 100 detik
Waktu dengan jumlah
258per 100 detik

Waktyu dengan_ jumiah .

263per 100 detik

“Waktu dengan jumlah.

280per 100 detik
Waktu dengan jumlah
28bper 100 detik
Waktu dengan jumlah
286per 100 detik
Waktu dengan jumlah
307per 100 detik

‘Waktu dengan jumlah

318per 100 detik

- Waktu dengan- jumlah

340per 100 detik
Waktu dengan jumlah
340per 100 detik
Waktu dengan jumlah
351Iper 100 detik
Waktu dengan jumlah
1186per 100 detik
Waktu dengan jumlah
400per 100 detik
Waktu dengan jumlah
395per 100 detik
Waktu dengan jumlah
400per 100 detik -
Waktu dengan jumlah
406per 100 detik
Waktu dengan jumlah
4]17per 100 detik
Waktu dengan jumlah
422per 100 detik
Waktu dengan- jumlah
439%per 100 detik
Waktu dengan jumlah

. 450per 100 detik.. . .

Waktu dengan jumlah

data
data
data

data

data. . .. ...

data
data

data

data

data -

data
data
data
data
data
data
data
data
data
data

data

data
46lper 100 detik :

2000adalah

2100adalah

2200adalah

230Cadalah

_2400adalah . .. .

"2500adalzh

2600Cadalah

2700adalah

2800adalan

2900adalah-

-3000adalan

3100adaiah

3200adalah

3300adaiah

3400adalah

3500adaiah

3600adalah

3700adalah

3800adaliahn

3900adalah

400Cadalah

4i0Cadalah

4200adalah’




Waktu dengan jumlah data 43C00adalah
488per 100 detik

Waktu dengan jumlah data 4400adalah

1158per 100 detik '

Waktu dengan jumlah data 4500adalah

£99%per 100 detik

Waktu dengan jumlah data 4600adalah

49%per 100 detik

Waktu dengan jumlah data 4700adalah
CBOBper TO0 dREIK T T T e
_ Waktu dengan jumlah data . . . 4800adalah.

527per 100 detik

Waktu dengan jumlah data ‘ 4900adalah

5E38per 100 detik

Waktu dengan jumlah data 5000adalah

© 543per 100 detik

UNTUK MENAMPILKAN GRAFIK <<< Tekan sebarang tombol >>>
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“Bambar 1 Brafik Ponming Time Markirng
Mernaogunakan Barbage Collection




Program Mencari Node Garbage;

uses crt;
const MaxNode = 1006;
type

karyawan = “catatankaryawan;
catatankaryawan = record
tanda: boolean;
kode : string:
kanan: karyawan;
R T e

.var Datakaryawan,lagi : array{l.,MaxNode]of"karyaWan;

Bebas : array[l..MaxNode] of karvyawan;
KodeAwal : karyawan;
I,J:integer;

{proses penandaan}

procedure Tand31,

begin

for I := 1 to MaxNode do

if not Datakaryawan[I]”.tanda then
Datakaryawan([I]”.tanda := true;

wrlteln('Banyaknva Node yang ditandai ="'
MaANodﬂ 8) ;

end; '

{proses pengumpulan}

procedure Kumpulkan;

begin

J:= 0;

for I := 1 to MaxNode do

if Datakaryawan[I]".tanda fhen

Datakaryawan[L]~.tanda := false;
inc{J);
Bebas[J] := Datakarvawan(I];
inc(I};

a wrlteln('Banyaknya Node -yang -bebas - =1
,({memAva11}/66) 8Y;
end;

begin
clrscr;
writeln{'heap asli ='",maxAvail:8);

Writeln (f================ _ 0,

writeln('Kondisi heap setelah data ditandai'};
wrlteln( ————— A ————— e s
KodeAwal := nily :

for. I:=.1 to MaxNode.do




new({Datakarvawan([I]);
write ('Kode =',Datakarvawan{Ii”.kode);

Datakaryawan{I]"~.kanan := Kodelwal;
KodeAwal := Datakarvawan[I]:

inc (Datakaryawan[I]);

writeln;

writeln('Banyaknya data vang disimpan
=',sizeof (Datakarvawan):8);

writeln{'Banyaknya heap yang tersisa

S =TymaxAvailig)
Tandai; |
Kumpulkan:

writeln('= == == =

end.




heap asii = 551584

Kondisi heap setelah data ditandai

Kode =

Banyaknya data yang disimpan = 4024
Banvaknya heap vang tersisa = 286000
‘Banyaknya Node yang ditandai = 1006
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A. Algoritma Marking pertama :

-
]

9.
1.
11.

o1z

Procedure Markl(x: ListPoinier);

var P,Q : ListPoinfer; done : hoolean;

Begin

Top = 0; add{x); {meletakkan x pada tumpnkan}
While top > 0 do { tumpukan tidak kosong}
Begin

]

- Delete(P); {Mengambil-tumpukan} gone ={alse; e

Repeat

Q =P Rhlink;
Q< il
. Then begin
2. it Q™ tag andnot Q7. Mark then add{Q);
3. Q" Mark := true;
- End;
. Po= P Dink;
JIP < nil then o e
I PA Mark or not P fag then done = {rne
. Eise P* Mark = true
. Else done = iriie;
. Until done;
P = ndd then PN Mark = troe;
. End; {while}
. Eng; {Muarkl;

Algoritma Marking keduoa :

Procedure Mark2(x : ListPointer):

- Var P,Q,T : LigtPointer; fathure : boolean;, .

Begin

P =y T = nil {inisiahsas senara path '1-x)
Hepeat

MoveDown;

If failure then begin
MoveRight;

If fasfwre then backup;
End;.

Until failue;

End; {Mark2)
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11.

RPN

10,
. Bnd; {MoveRight}

10

1.

12.

13,

Then hegin

Procedure MoveDowi,

Begin

2 = P"Dlink; failure = true;
Q== il '

Then i not Q" Mark and Q% .lag

Q7 Mark = true; P (19, —ia;aem

- PrDhnk =T T= P { menambali senaral path T -X}

Pr= () Latfure o= §'z~1§.%.v.,
End -
Else Q™ Mark = trae;

Fad INoveDovn)

Procedures RMove
HBegin

Rt Tt B
= Palve,

EIS & Q_“".I‘vim‘k = r e

Precedure buckup,
Begin

Failure = true;

While (T<= nil) and failure do

Begin

Q=T

If not Q™ tag

Thcﬁ hegin{ hmmllhbhncmn melalul D mk]
== Q0 Dhnk; Q. Dhnk = :

Q‘”‘ tag = lrug. =0

MoveRight; -

End

Else begin{ menghubungkan melalui lek}




14, T = Q" Rlink; Q" Rlink =P;
15.P:=0Q;

16. End;

17. End;{while}

18. End;{backup}









