 Pengenalan akan Pemrosesan dan Organisasi Berkas 

Semua penggunaan komputer baik dimasa lalu, masa sekarang maupun di masa depan, semua mempergunakan informasi. Aplikasi komputer sendiri sebenarnya adalah cara pemrosesan informasi secara benar dan tepat. Semua sistem perangkat lunak, pasti mempergunakan informasi-sistem operasi, prosesor bahasa, sistem informasi, sistem grafik dll.

Untuk membuat suatu sistem perangkat lunak (software) yang penting di masa depan, kita perlu bias membentuk struktur dan manipulasi informasi secara efektif dan efisien. Ada beberapa hal yang dapat kita perhatikan;

· Respons sistem software harus tepat

· Seringkali kemampuan sistem software ditentukan oleh penggunanya dalam waktu-nyata (real time )

· Halangan dalam mengembangkan software yang paling sering muncul adalah terbatasnya waktu

· Pentingnya kebergunaan (usabilitiy) sistem software harus tepat

Algoritma 

Ada algoritma-algoritma tertentu untuk setiap struktur pengorganisasian data. Kita mempergunakan dua macam format untuk menjelaskan algoritma- algoritma. Yang pertama adalah dengan mempergunakan bahasa manusia sehari-hari, sedangkan yang kedua adlah dengan mempergunakan pseudocode yang disusun secara blok yang dapat langsung diubah kedalam suatu bahasa pemrograman, misalnya Pascal. Fgormat pseucode akamn membantu menjelaskan algoritma-algoritma yang padat, msalnya algoritma pengurutan (sorting) data.

Mengukur Efisiensi dan Efektifitas Organisasi atau Stuktur Berkas

Tehnik pemrosesan dan organisasi berkas perlu dibuat efisien dan efektif. Untuk dapat mengukur suatu tingkat efiktifitas dan efisiensi dari suatu organisasi berkas, kita memerlukan metrik, suatu piranti ukur. Demikian pula untuk menilai suatu struktur berkas, kita perlu tahu apakah stuktur tertentu akan memenuhi tujuan diinginkan atau tidak.

Namun begitu, ukuran yang dipergunakan untuk mengukur suatu struktur berkas tidaklah seakurat sebagaimana kita mengukur, misalnya, jarak atau berat. Ukuran-ukuran tersebut antara lain adalah:

· Kesederhanaan 

· Kehandalan 

· Kemampuan diprogram

· Kemudahan perawatan

· Syarat / kebutuhan penyimpanan atau kompleksitas ruang

· Kompeksitas komputasional atau waktu

Keunikan komputasional dan syarat-syarat kebutuhan sistem penyimpanan akan menjadi yang paling penting dan memerlukan perhatian penuh.

Orang tidak akan mempergunakan kerumitan komputasional yang tinggi bila dapat membuat komputasi dengan kerumitan yang lebih rendah.

Dengan menganalisa algoritma-algoritma melalui penggunaan kerumitan komputasional, sseorang dapat menentukan algoritma mana yang cocok dan paling efisien. Bila ada dua algoritma yang menghasilkan hasl serupa, seseorang pasti akan memilih yang paling efisien, yaitu yang paling rendah kerumitanya.

Untuk menentukan suatu tehnik terbaik yang akan dipergunakan, semua ukuran-ukuran seperti telah disebut diatas haruslah diperhatikan dan dipertimbangkan, karena jarang saja suatu tehnik bisa unggul disemua faktor.

Database Management System (DBMS)

Suatu Database Management System(DBMS) adalah suatu sistem perangkat lunak yang dirancang secara khusus untuk menyimpan dan memanipulasi informasi, perbedaan antara tehnik pemrosesan & organisasi berkas dan DBSM adalah, yang paling utama, bahwa struktur organisasi berkas dipergunakan untuk mengatur informasi di tingkat fisik., sementara DBSM mengatur informasi di tingkat logis. Pensetrukturan fisik berarti bagaimana suatu informasi benar-benar disimpan dalam sistem komputer. Penstrukturan logis berarti suatu gagasan pemikiran akan bagaimana suatu informasi disimpan. Tingkat fisik berada di tempat yang lebih rendah dalam menyajikan informasi daripada tingkat logis suatu DBMS merubah informasi dari bentuk logis ke bentuk fisik.

DBMS dipergunakan terutama dalam pengembangan perangkat lunak terapan (aplication software), sementara tehnik pemrosesan dan organisasi berkas di pergunakan untuk membuat perangkat lunak system (system software), misalnya suatu OS (operating system, sistem operasi).

Media Penyimpan

Media penyimpan sangat mempengaruhi keputusan bagaimana sebaiknya membuat struktur dan memproses informasi.

Dalam sistem perangkat lunak, waktu akses adalah lama waktu yang dibutuhkan untuk menemukan suatu informasi. Suatu piranti media penyimpan dengan akses kecpatan-tinggi lebih baik untuk menyimpan informasi, namun ada pula kalanya informasi harus disimpan di dalam media penyimpan yang berakses lebih lambat, dan oleh karenanya, harus mempergunakan suatu tehnik struktur berkas yang berbeda.

Meskipun harga piranti pengingat (memory) yang berakses kecpatan-tinggi dewasa ini semakin murah dan kapasitasnya semakin besar, tetap ada batas besarnya memory kkecpatan-tinggi yang dapat dipasang pada sistem komputer, baik berupa halangan tehnis maupun ekonomis. Sistem pengalamatan memori dalam komputer PC, misalnya, boleh jadi hanya mengijinkan memori sebanyak 640 KB, atau 16 MB (untuk mikroprosesor 286). Harga memori kecpatan-tinggi tentu lebih mahal daripada media penyimpan yang lebih lambat. Biaya dan kapasitas menjadi pertimbangan yang sangat penting di samping kecpatan akses.

Hirrarki Media Penyimpan

Dua macam media penyimpan informasi dalam komputer adalah;

· Memori primer/utama dan

· Memori sekunder/tambahan (auxiliary memory)

Memori Primer

Penerapan yang paling umum untuk memory kecpatan-tinggi adalah mempergunakan tehnologi semikonduktor. Piranti memory semikonduktor berwujud chip sebenarnya adalah suatu pengintegrasian transistor-transistor dan komponen lain alam skala yang sangat besar ke dalam satu keping semi konduktor. Umumnya waktu akses sistem piranti memori primer dengan semikonduktor ini adalah sangat cepat,sekitar 5x10 detik. Selain akses yang cepat, harga yang mahal, serta kapasitas yang tidak besar, sistem memori primer juga memiliki karakteristik yang mungkin sembarang alamat dialokasikan dari yang lain dalam satu waktu yang telah ditentukan.

Memori Sekunder

Media penyimpan sekunder antara lain; drum, disk dengan head-tetap (fixed-head), disk dengan head bergerak (movable-head), unit-unit penyimpan massal, serta sistem dengan pita (tape).

· Drum terbentuk dari suatu drum yang berbentuk silindiris, berisi informasi yang direkam sebagai bintik-bintik magnetik dalam jalur-jalur paralel diseputar sisi luar silinder, setiap jalur (track) memiliki sebuah head baca/tulis, sehingga drum hanya perlu diputar agar head dapat membaca data disetiap track. Waktu akses yang umum untuk drum adalah lebih lambat, yaitu 10 detik. Kapasitas penyimpanan drum lebih besar namun waktu aksesnya memang lebih lambat. Drum terutama dipergunakan dalam komputer mainframe.

· Disk dengan head-tetap (tidak bergerak) memiliki suatu  head  baca/tulis yang tetap dan tidak bergerak. Disk (istilah ini merupakan kependekan dari “disk drive”) adalh suatu piranti penyimpan yang menulis dan membaca informasi dalam piringan-piringan yang memiliki jalur-jalur (track) berbentuk lingkaran pada permukaanya. Satu piringan dapat memiliki dua permukaan, yaitu atas dan bawah. Setiap track memiliki head baca/tulis-nya sendiri-sendiri, sehingga satu-satunya pembuat waktu tunda (delay) untuk mengakses suatu lokasi tertentu dalam disk adalah rotasi. Waktu akses disk umumnya tidak berbeda jauh dengan drum.

· Disk dengan head yang bergerak serupa dengan disk head-tetap kecuali bahwa ia hanya memiliki satu head bac-tulis tunggal setiap permukaan piringan. Headnya sendiri diletakkan pada suatu lengan mekanis yang digerakkan kesana-kemari sepanjang permukaan piringan agar dapat mengakses semua track-track di atasnya. Waktu tunggu yang diperlukan suatu head mencapai suatu track yang diinginkan disebut seek-time (waktu cari). Ada dua gerakan yang menentukan waktu akses, yaitu rotasi piringan dan gerakan lengan mekanis head. Oleh karenanya waktu-akses disk dengan head-bergerak lebih lambat daripada disk head-tetap, yaitu sekitar 10 detik Namun begitu harganya lebih murah. Contoh disk dengan head-bergerak antara lain floppy disk, hard disk drive, dan CD-ROM.

· Piranti penyimpanan massal dan pita. Sistem penyimpanan massal adalah suatu tehnologi campuran antara pita (tape) dan disk. Tape adalah media penyimpanan yang aksesnya serial. Artinya, satu-satunya cara untuk mencapai suatu lokasi informasi pada pita adalah dengan menggerakkan pita maju, atau mundur saja. Tidak ada cara lain untuk mencapai suatu posisi dari suatu posisi lainkeculi dengan membaca semua posisi yang berada di antaranya. Waktu akses media pita jauh lebih lambat dari media-media penyimpan lain, namun karena harga pita sangatlah murah, maka pitaumumnya dipergunakan untuk menyimpan informasi yang akan jarang dipergunakan. Penerapannya misalnya dalam pengarsipan atau transportasi data.

Sistem penyimpanan massal melakukan hal yang serupa dengan sistem pita, namun ia membagi-bagi pita ke dalam bagian-bagian yang lebih kecil. Bagian-bagian pita ini ditempelkan dalam suatu tabung yang serupa dengan kaleng minuman ringan. Bila mana suatu data perlu dibaca, tabung tertentu akan diambil dan disalin ke suatu disk. Waktu yang diperlukan untuk mengambil  dan menyalin suatu tabung lebih pendek daripada waktu yang diperlukanuntuk mencari informasi dalam suatu pita. Piranti penyimpan massal macam ini umumnya berukuran sangat besar,dan dapat menampung informasi dalam jumlah yang sangat banyak

Dampak dari Pemilihan Media Penyimpanan

Konsep penting yang harus di pegang adalah bahwa kita membutuhkan suatu media penyimpan hirarkis yang pada tiap-tiap peralatan memiliki niali yang berbeda-beda. Harga relatif unit dan waktu akses dari media penyimpan adalah dua faktor penting yang mesti diperhatikan.

Dalam sistem memori semikonduktor, waktu akses berkisar antara 5x10 detik. Sementara sistem disk head-bergerak memiliki waktu akses yang lebih lambat yaitu 10. ini berarti bahwa 5 detik dari waktu akses yang diperlukan oleh memori semikonduktor akan sama dengan 1 juta detik pada movable-head disk, atau 5 detik lawan 11½ hari. Suatu perbedaan yang amat besar. Dan itulah sebabnya mengapa amat penting untuk memilih media penyimpan yang tepat.

Format Track

Ada dua cara pengalamatan yang dipergunakan untuk mengformat informasi dalam track-track drum atau disk adalah cara blok atau cara sektor. Dengan pengalamatan blok, tempat-tempat penyimpanan dapat dirubah-rubah ukuranya (variabel), sementara dalam pengalamatan sektor tidak.

Pengalamatan Blok berkonsep silinder.
Blok pengalamatan dibuat dengan menggunakan konsep silinder informasi. Sebuah silinder berisi semua informasi yang dapat diakses dengan menggunakan satu head pada lengan mekanis yang dapat bergerak-gerak. Semua pembacaan/penulisan dilakukan secara paralel dengan waktu yang telah ditentukan, harga track mengidentifikasi posisi head pada permukaan perekaman.

Untuk meningkatkan kemampuan unjuk kerja, lebih baik informasi disimpan dalam jumlah track yang sama namun pada permukaan yang berbeda-beda, ketimbang disimpan di dalam track-track yang bersebelahan pada permukaan yang sama. Dengan menyimpan informasi pada silinder, kita menghilangkan pergerakan lengan head dari satu track ke track yang lain. Mengubah pembacaan/penulisan head dapat dilakukan secara elektrolis dengan waktu yang cepat.

Di dalam pengalamatan blok, ada dua format dasar yaitu count-data dan count-key-data. Perbedananya terletak pada apakah suatu kunci (key) terpisah atau daerah tertentu terhubung dengan setiap blok informasi. Sebuah track ditunjukkan oleh suatu kombinasi horisontal dan vertikalnya padadisk. Jumlah head menunjukkan permukaan rekaman di dalam sebuah silinder dan nomer silinder menunjukkan silinder tertentu. Setiap blok memiliki suatu daerah kunci dan/atau daerah hitung (count) di dalam track. Semua daerah informasi, baik yang dipergunakan oleh sistem dan yang dipergunakan oleh pengguna sistem memiliki gap (jarak) di antaranya. Jarak-jarak ini memungkinkan fungsi-fungsi piranti agar dapat terlaksana. Ukuran gap (jarak) ini, yang disebut jarak antar rekord (interrecord), beragam besarnya, tergantung pada pirantinya, letak dari gap itu, dan panjangdaerah sebelumnya, daerah yang dipergunakan oleh sistem ini kemudian tidak dapat dipergunakan oleh pengguna sistem. Semakin besar blok data, semakin banyak informasi yang dapat disimpan per track.

Setiap wilayah dalam sebuah track berisikan dua byte cyclic-check yang dipergunakan untuk memeriksa apakah suatu tranmisi data mengalami kesalahan atau tudak. Penggunaan byte-byte cyclic-check semacam ini lebih menguntungkan daripada metode pengecekan kesalahan paruty-bit karena memakan lebih sedikit tempat. Setiap blok data, tidak memandang ukuranya, akan ditambahkan 2 byte cyclic check tersebut, tidak seperti cara parity-bit, yang menempelkan satu bit tambahan pada setiap byte-cara yang memakan banyak tempat.

Nilai dari kedua byte cyclic-check ditentukan dengan suatu fungsi tertentu terhadap isi daerah informsi yang bersangkutan. Pada saat tranmisi, fungsi tersebut diterapkan pada informasi yang hendak dikirim untuk mengetahui apakah hasil fungsi tersbut cocok dengan isi byte cyclic check-nya. Bilamana berbeda, tranmisi ulang akan dilakukan lagi sampai error (kesalahan) tersbut tidak terjadi lagi.

Pengalamatan Sektor
Track dibagi dalam bagian-bagian penyimpanan yang seukuran, yang disebut sektor. Sektor dialamati dengan nomertrack dan nomer sektor. Biasanya tiap sektor besarnya 128, 256 dan 512 byte. Jarak antar sektor memungkinkan sistem untuk melakukan fungsi-fungsi tertentu seperti pemrosesan rekord yang baru saja dibaca sembari mempersiapkan pembacaan rekord selanjutnya.

Pengalamatan format sektor serupa dengan format blok antara lain bahwa tiap sektor memiliki dua cyclic check byte yang sesuai untuk pencarian kesalahan. Pada gaantar sektor, tiap track memiliki area penyimpanan awal dan ahir yang digunakan dalam komputer sistem. Sebagai hasil dari perlengkapan yang seperti ini maka banyak daerah penyimpan aktual yang tidak dapat dipergunakan. Misalnya dari 1,6 megabytes kapasitas penyimpan, yang bisa dipergunakan hanya 1,2 megabyte saja. Floppy disk dan harddisk merupakan contoh format sektor ini.

Alasan adanya pengorganisasian berkas

· Data yang diolah besar

· Sistem multiuser

· Data disimpan dalam media simpan sekunder

· Data harus selalu siap diakses

· Data harus dapat diakses dengan mudah dan cepat

Transaksi dalam berkas meliputi

· Menyusun database

· Meng-update elemen data dalam koleksi data

· Memanggil data dari koleksi data

· Reduksi data/mengurangi kuantitas data ke bentuk yang berguna

Organisasi berkas berkaitan dengan 3 hal utama

1. Kemudahan dalam penyimpanan dan pengambilan kembali data

2. Kecepatan akses data

3. Efisiensi pemakaian media simpanan sekunder

Kinerja suatu berkas meliputi

1. Metode penyimpanan data (bagaimana data disimpan)

2. Metode akses (bagaimana data diakses kembali)

Beberapa hal penting menyangkut sistem berkas 

· Latency (dalam disk drive) : Penundaan yang disebabkan karena perputaran disk sehingga data yang diinginkan diletakkan dibawah head.

· Seek Time (dalam sarana simpanan sekunder) : Waktu yang diperlukan head untuk mencari daerah disk yang sesuai.

· Access Time : Waktu yang dialokasikan oleh sistem operasi untuk mengakses data sampai data siap ditransfer dari disk.

Pada media Harddisk, Access Time ditentukan oleh beberapa hal

1. Seek Time : Waktu yang dialokasikan harddisk untuk beralih ke track yang sesuai

2. Settle Time : Waktu yang dialokasikan harddisk untuk menempati track setelah menemukan track yang sesuai.

3. Kelatenan : Waktu yang diperlukan untuk berpindah ke sector yang benar disekitar letak head.

Media simpanan pada sistem komputer terbagi atas dua jenis, yakni :

· Penyimpan Primer, meliputi ROM, RAM, CACHE

· Penyimpan Sekunder, meliputi : Drum, fixed-head disks, movable head disks, mass storage units. Tape

Penyimpan primer memiliki karakteristik waktu akses yang cepat, mahal dan kapasitas kecil. Sementara penyimpan sekunder memiliki karakteristik  harga yang murah, kapasitas lebih baik tetapi waktu akses besar, sesuai urutan jenisnya mulai Drum - Tape. Tape memiliki kapasitas simpanan yang lebih baik,lebih murah tetapi lebih lamban.

Parameter yang mempengaruhi penyimpan primer adalah teknologi yang digunakan ketika membuat media simpanan tersebut. Sedangkan parameter yang mempengaruhi penyimpan sekunder adalah Random Access Time yang meliputi Seek time, Latency time dan Transfer time ( r/w tergantung pada ukuran blok data dan rata-rata transfer data ).

Organisasi File Sekuensial

1.  Organisasi File Sekuensial ( Urut )

Sebuah file terdiri atas beberapa record yang memiliki format yang sama. Sedangkan record sendiri merupakan kumpulan field satu identitas. Field adalah kumpulan karakter yang membentuk suatu identitas.

Konsep : Pembacaan data dilakukan secara urut dari rekaman pertama sampai belakang ( data yang dicari ketemu ). Data yang diproses lebih dahulu menempati tempat lebih awal. 

Kelemahan : Lambat karena semua data harus dibaca dan dibandingkan sampai data ketemu.

Untuk meningkatkan performance maka dapat dilakukan dengan cara mensorting data lebih dahulu.

Contoh    :   2  1  6  4  3  7  5      

Menjadi   :  1  2  3  4  5  6  7

Find 5      :  


Step 1  :  1 compare 5       :  Not Same


Step 2  :  2 compare 5       :  Not Same


Step 3  :  3 compare 5       :  Not Same


Step 4  :  4 compare 5       :  Not Same


Step 5  :  5 compare 5       :  Same   ( Found )  

Dibutuhkan 5 langkah

Sementara jika tidak disorting butuh 7 langkah

2. Organisasi File Binary 

Konsep : Proses dilakukan dengan cara membandingkan rekaman yang dicari dengan rekaman ditengah file, tetapi data harus di sorting terlebih dahulu

Ada dua kemungkinan dua rekaman yang dicari ketemu atau rekaman yang separuh dieliminasi dari pencarian berikut. Jika eliminasi terjadi, maka proses perbandingan dengan rekaman yang ditengah dilanjutkan dengan sisa rekaman yang lain.

Kelemahan : Harus diketahui dahulu jumlah datanya

Contoh  :  13  38  29  53  16  39  18  27  28
Sorting  :  13  16  18  27  28  29  38  39  53

Find 39 


Step 1  :  Cari data tengah  : 28

:  39 compare 28   :  Not Same, data <= 28 di eliminasi  


Step 2  :  Cari nilai tengah  : antara 38 dan 39, pilih yg terkecil

:  39 compare 38   :  Not Same, data <= 38 di eliminasi


Step 3  :  Cari nilai tengah  : antara 39 dan 53, pilih yg terkecil

:  39 compare 39   :  Same, data founded.

Dibutuhkan 3 langkah

Lebih efisien dibanding metode sekuensial ( 8 langkah )

3. Organisasi File Interpolation 

Konsep : membandingkan rekaman berikutnya yang ditentukan dengan rumus berikut 
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dibulatkan ke atas menjadi 7



Lakukan eliminasi data yang lowernya <= 7, sehingga hanya data



Menjadi :

Lower
           1      2    Upper

Key Lower     39    53
 Key Upper
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   :  Data ketemu, karena pada lower ke-1 berisi data 39
Dibutuhkan 2 langkah

Lebih efisien dibanding metode sebelumnya ( 8 langkah dan 3 langkah)

Latihan

      1. Diketahui 

  
     Key   :  70  82  50  69  106  13  25  47  27  32  40  52  43


Ditanya


Lakukan pencarian key 52 dan 82 menggunakan sequential, binary dan interpolation.


      Bandingkan metode mana yang terbaik menurut anda, jelaskan 

       2. Buktikan  jika metode binary diatas sesuai dengan algoritma pada hal 30 pada buku File Organization and Processing ( Alan L. Tharp ).
Organisasi File Langsung (Direct)

Hashing Function

Teknik pencarian dimana waktu pencariannya tidak tergantung pada jumlah record tetapi posisi record di tentukan oleh nilai kunci record. Nilai kunci tersebut untuk menentukan alamat record. Pada teknik ini butuh transformasi atau pemetaan nilai kunci ke alamat. Proses transformasi akan menghasilkan beberapa alamat identik dari kunci-kunci berbeda. Atau lebih dari satu record ketempat yang sama. Peristiwa ini disebut dengan tabrakan (Collision ) yang berakibat menurunkan kinerja hash. Untuk mengatasinya maka proses distribusi kunci ke alamat harus baik.

Metode Hashing EQ 
1. Metode pembagian (key mod N) (  (key mod P) 
Contoh :



18 mod 11  =  7 


29 mod 11  =  7

Catatan : metode ini menyebabkan key dialamatkan pada lokasi yang sama yakni 7 sehingga terjadi Collision

2. Metode truncation (memotong)

Contoh :



F(123456)  



F(123987)

Catatan : key diatas dipotong menjadi 3 digit pertama sehingga menghasilkan 123 sebagai lokasi untuk kedua key diatas, hal ini menyebabkan Collision.

3. Metode folding (pelipatan)

· pelipatan oleh batas ( folding by boudary)

Contoh 


123456789   menjadi   
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· pelipatan oleh penggeseran (folding by shifting)

Contoh

123456789   menjadi   
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4. Metode pengkwadratan (squaring)

Contoh :



7 
menjadi 
49    
1234 
menjadi 
(1^2)+(2^2)+(3^2)+(4^2)
5. Metode Radix Conversion (konversi nilai basis)

Contoh :

1234 Radix 11  menjadi

(1*11
[image: image10.wmf]3

) + (2*11
[image: image11.wmf]2

) + (3*11
[image: image12.wmf]1

) + (4*11
[image: image13.wmf]0

)

1331 + 242 + 33 + 4 = 1610

Penyelesaian Tabrakan 

Tujuannya untuk memposisikan key record yang mengalami tabrakan ke lokasi lain. Teknik yang digunakan adalah :

1. Coalesced Hashing

· LISCH (late insertion standard coalesced hash)

· Metode penyisipan dengan cara meletakkan ke alamat terbesar yang masih kosong.

Contoh :



Key   :  27,18,29,28,39,13,16



N       :  11


Hash  :  Key mod N

27 mod 11 = 5  (1         Probe Rate =  ( Probe

18 mod 11 = 7
 (1 


   ( Key

29 mod 11 = 7  (2

          =   10 / 7 = 1,43

28 mod 11 = 6  (1


    

39 mod 11 = 6  (2
    Packing Factor =  (  key

13 mod 11 = 2  (1



N


16 mod 11 = 5  (2


     =  7 / 11 = 0,64 
10 ( Probe )

	Loc
	Key
	Link

	0
	
	

	1
	
	

	2
	13
	

	3
	
	

	4
	
	

	5
	27
	8

	6
	28
	9

	7
	18
	10

	8
	16
	

	9
	39
	

	10
	29
	


LICH (late insertion coalesced hash)

· Metode penyisipan dimana lokasi penyimpanan dibagi 2 yakni Primary dan Overflow. Sementara prosesnya sama dengan metode LISCH.

Contoh :



Key   :  27,18,29,28,39,13,16,42,17



N       :  7


Hash  :  Key mod N

27 mod 7 = 6  (1         Probe Rate =  ( Probe

18 mod 7 = 4  (1 


   ( Key

29 mod 7 = 1  (1

          =   12 / 9 = 1,3

28 mod 7 = 0  (1


    

39 mod 7 = 4  (2
    Packing Factor =  (  key

13 mod 7 = 6  (2



N


16 mod 7 = 2  (1


     =  9 / 7 = 1,2


42 mod 7 = 0  (2

       
17 mod 7 = 3
(1
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 ( Probe )

	Loc
	Key
	Link

	0
	28
	8

	1
	29
	

	2
	16
	

	3
	17
	

	4
	18
	10

	5
	
	

	6
	27
	9

	7
	
	

	8
	42
	

	9
	13
	

	10
	39
	



        Ket :  Baris 1 – 6   = Primary



      Baris 7 – 10 = Overflow


2. Progressive Overflow

· Metode penyisipan dimana record key yang sama disimpan pada lokasi kosong berikutnya. 

Contoh :



Key   :  27,18,29,28,39,13,16,41


N       :  11


Hash  :  Key mod N

27 mod 11 = 5  (1         Probe Rate =  ( Probe

18 mod 11 = 7
 (1 


   ( Key

29 mod 11 = 7  (2

          =   10 / 7 = 1,43

28 mod 11 = 6  (1


    

39 mod 11 = 6  (2
    Packing Factor =  (  key

13 mod 11 = 2  (1



N


16 mod 11 = 5  (2


     =  7 / 11 = 0,64

11 ( Probe )

	Loc
	Key
	Link

	0
	
	

	1
	
	

	2
	13
	

	3
	
	

	4
	
	

	5
	27
	10

	6
	28
	9

	7
	18
	8

	8
	29
	

	9
	39
	

	10
	16
	



Pada teknik ini dikenal istilah Tombstone yakni tanda yang menunjukkan bahwa pada lokasi tertentu terjadi penghapusan record key.

Contoh :


Delete 27,insert 38 ( menyebabkan tombstone terisi kembali )


	Loc
	Key
	Link

	0
	
	

	1
	
	

	2
	13
	

	3
	
	

	4
	
	

	5
	27 ( 38
	

	6
	28
	9

	7
	18
	8

	8
	29
	

	9
	39
	

	10
	16
	


3. Use Of  Bucket

· Metode ini menggunakan cara yang sama dengan progressive overflow tetapi disediakan bucket tambahan pada sisi kanan jika terjadi collision.

Contoh :

Key   :  27,18,29,28,39,13,16



N       :  11


Hash  :  Key mod N

27 mod 11 = 5  (1         Probe Rate =  ( Probe

18 mod 11 = 7
 (1 


   ( Key

29 mod 11 = 7  (2

          =   17 / 9 = 1,8

28 mod 11 = 6  (1


    

39 mod 11 = 6  (2
    Packing Factor =  (  key

13 mod 11 = 2  (1



N


16 mod 11 = 5  (2


     =  9 / 11 = 0,82


72 mod 11 = 6  (3


50 mod 11 = 6  (4

 17( Probe )

	Loc
	Bucket 1
	Bucket 2
	Link

	0
	
	
	

	1
	
	
	

	2
	13
	
	

	3
	
	
	

	4
	
	
	

	5
	27
	16
	

	6
	28
	39
	8, 9

	7
	18
	29
	

	8
	72
	
	

	9
	50
	
	

	10
	
	
	


4. Linear Quotient

· Metode ini akan melakukan increment dengan fungsi tertentu saat terjadi collision, yakni 

( Key / N ) mod N

      Contoh :

  

            73 mod 11 = 7  (1         Probe Rate =  ( Probe

15 mod 11 = 4
 (1 


   ( Key

44 mod 11 = 0  (1

          =   13 / 8 = 1,6

37 mod 11 = 4  (2


    

30 mod 11 = 8  (1
    Packing Factor =  (  key

59 mod 11 = 4  (3



N


49 mod 11 = 5  (2


     =  8 / 11 = 0,7


99 mod 11 = 0  (2
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Note  : Terjadi Collision pada key 37, 59 dan 99 sehingga gunakan fungsi :


Hash (37) = (37/11) mod 11 = 3 mod 11 = 3 

            Maka Lakukan inc 3 kali dari add 5, shg menunjuk pd add 7 tetapi sudah ditempati oleh 73 maka inc lagi sebanyak 3 kali hingga menempati add 10.  Demikian pula seterusnya untuk 59 dan 99

	Loc
	Key
	Link

	0
	44
	

	1
	
	

	2
	
	

	3
	99
	

	4
	15
	

	5
	49
	

	6
	
	9

	7
	73
	8

	8
	30
	

	9
	59
	

	10
	37
	


5. Metode Brent

· Dalam metode ini prinsipnya hampir sama dengan metode linear quotient, tetapi perlakukan key yang collision dibagi menjadi primary probe chain dan secondary probe chain. Terjadi increment pada secondary jika nilai hash primary < 2. Tetapi  jika >=2 maka yang di increment adalah primary probe chain.

       Contoh :




27 mod 11 = 2 sisa 5  (1       Probe Rate =  (Probe

18 mod 11 = 1 sisa 7  (1 


   ( Key

29 mod 11 = 2 sisa 7  (2

      =   10 / 7 = 1,43

28 mod 11 = 2 sisa 6  (1


    

39 mod 11 = 3 sisa 6  (2
Packing Factor =  (  key

13 mod 11 = 1 sisa 2  (1



N


16 mod 11 = 1 sisa 5  (2

     =  7 / 11 = 0,64

            10 ( probe ) 

Note : Terjadi tabrakan pada 29 (secondary ) pada 18 (primary), carilah nilai hash primary = (18/11) mod 11 = 1 dan secondary = (29/11) mod 11 = 2. Karena hash primary < 2 maka yang digeser adalah secondary sebanyak nilai hash secondarynya yakni 2 langkah sampai ketemu tempat kosong. Demikian seterusnya perlakuan untuk key lain yang tabrakan.

	     Loc
	Key

	0
	27

	1
	

	2
	13

	3
	

	4
	

	5
	16

	6
	39

	7
	18

	8
	28

	9
	29

	10
	


Catatan :

Untuk metode Linear Quotient dan Brent’s Gunakan (Key Mod P) dimana P adalah bilangan Prima, Untuk menghindari proses berulang pada iterasi tertentu yang mengakibatkan tidak pernah ditemukan home address yang tepat ( dianggap full ) padahal masih ada ruang kosong pada home add lain.
Organisasi File Index Sekuensial

ISAM (Index Sequential Access Mode)
Konsep : organisasi ini merupakan hybrid dari  dua organisasi sebelumnya (sequential dan direct). Proses searching, insert dilakukan dengan menggunakan index sehingga lebih cepat dibandingkan metode lainnya.
Struktur dasar ISAM terbagi atas

· Cylinder Index

· Primary Storage

· Track Number

· Overflow Storage

· Cylinder Index



Arti : Key 1 sampai 350 berada pada cylinder ke 1, 351 sampai 895 berada pada cylinder ke 2, dan seterusnya.

· Primary Storage

Bila ada key : 1 4 5 7 9 10 13 15 16 19 28 41 43 57 60 76 77 82 88 100 103

Dengan 3 cylinder maka masing-masing key akan menempati :
      

     1     

     

     2     

      

     3     

· Track Number


· Overflow Storage

    9
Kasus 

Insert 8 :  cari posisi  8 seharusnya ada di cylinder dan primary storage yang mana. Lalu sisipkan. Penyisipan ini menyebabkan bergesernya key 9,10 dan 13. Sementara 13 out of range, artinya key 13 harus dipindah ke overflow storage dengan diikuti alamat cylinder primary storagenya yakni 1. Sekarang perhatikan strukturnya sudah berubah menjadi

Track Number



Primary Storage

     

     1     

     

     2     

      

     3     

Overflow Storage


9
Sorting

1. Insertion Sorting.
Ada banyak jenis metode sorting yang kita ketahui, dan salah satu metode sorting yang paling sederhana adalah Insertion Sorting.
Konsep : Metode ini mencari key terkecil lebih dahulu lalu memindahkannya pada posisi pertama. Selanjutnya lakukan compare key kedua dengan key sebelahnya, jika key lebih kecil maka lakukan perpindahan ke kiri. Demikian seterusnya.
Contoh


27  18  29  28  39  13  16  38  53  (terkecil adl key 13)

Maka    13  18  29  28  39  27  16  38  53

             13  18  29  28  39  27  16  38  53

             13  18  28  29  39  27  16  38  53

             13  18  28  29  27  39  16  38  53

             13  18  28  27  29  39  16  38  53

             13  18  27  28  29  39  16  38  53

             13  18  27  28  29  16  39  38  53

             13  18  27  28  16  29  39  38  53

             13  18  27  16  28  29  39  38  53

             13  18  16  27  28  29  39  38  53

             13  16  18  27  28  29  39  38  53

             13  16  18  27  28  29  38  39  53   ( urut )
2. Quick Sorting
Konsep :  1. Pilihlah key pertama untuk dijadikan batas pemisah antara key yang kecil dan key yang besar dari key pertama tersebut. Letakkan key lainnya berdasarkan pembagian atau partition diatas.
2.  Carilah key yang terkecil dari batas kiri key pertama.Lalu letakkan pada posisi paling kiri. Cari lagi key terkecil pada range sebelahnya. Langkah ini berlaku pula pada batas kanan key pertama.

         Contoh



27  18  29  28  39  13  16  38  53

         letakkan 27 pada posisi pemisah, masukkan key sesuai urutan dengan memperhatikan key lebih kecil/besar dari key pemisah, lalu cari  key terkecil dan letakkan pada posisi kiri, begitu pula pada key sebelah kanan 27 


                      18   13  16  (27)   29  28  39  38  53

             (13)  18  16 (27)  (28)  29  39  38  53

        Lanjutkan terus langkah diatas


          13  (16)  18 (27)  28  29  (38)  39  53
( urut )

3. Radix Sorting.

Konsep :   Proses compare dilakukan berdasarkan digit key dan dimulai dari digit terbelakang. Jumlah Digit menunjukkan iterasi compare.

Contoh 

             27  18  29  28  39  13  16  38  53
Perhatikan angka pada digit terakhir, lalu sortinglah menurut besar/kecilnya sesuai dengan urutan masuknya key.



13  53  16  27  18  28  38  29  39

Sekarang perhatikan digit pertama key.



13  16  18  27  28  29  38  39  53    ( urut )
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