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MODUL 1
PENGENALAN OOP

Default Private

Tujuan:

Mahasiswa dapat mengenal dan memahami konsep dbp=k, danaccess

modifier

Materi:

v Pengantar v This

v' Class v Access Modifier
v' Atribut v Instance of Class
v Method v' Soal Latihan
Referensi:

+ Fikri, Rijalul. 2005.Pemrograman Java. Yogyakarta: Penerbit Andi
% Hermawan, Benny. 200#4lenguasai Java 2 & Object Oriented Programming.
Yogyakarta: Penerbit Andi
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1.1 Pengantar

OOP? Apa tuh OOP? Apa sebuah komunitas yang teatirtOrang-Orang
Pandai (OOP)"? Agar tidak membuat anda bingungalksipenuturan saya lewat
tulisan di bawah ini.

Sebelum kita berkenalan dengan OOP, saya ingirarpextkepada anda
tentang sebuah alat komunikasi berndraadphone. Dan saya yakin bahwa saat
ini anda juga membawa gadget tersebut. Sekaran@g @oimla keluarkan
handphone anda dan coba perhatikan baik-baik! Bisakah andayeimitkan ciri-
ciri fisik yang terlihat padaandphone anda? Dan fungsi apa saja yang dapat
digunakan paddandphone anda? Jika anda bisa menjawab dua pertanyaan di
atas, berarti anda siap untuk membaca paragratjselga.

Merk dan warna merupakan ciri-cinandphone. Sedangkan kemampuan
berkomunikasi lewat telepon maupun SMS adalah fuysysg dapat digunakan
padahandphone. Seperti halnya pada OORPOP (atau biasa dikenal dengan
nama Object Oriented Programming) merupakan sebuah pemrograman
berorientasi kepada obyek, dimana semua ciri-cariut) dan perilaku
(method) dibungkus oleh kelas ataupun objek. Dalam modu] bahasa
pemrograman yang digunakan untuk pembuatan OORati@hasa Java. Pada
OOP, handphone merupakan sebuah objek. Sedangkan ciri dan funagsiphone
merupakan sebuah atribut dan method. Gambar dilbawakan menunjukkan

skema OOP padaandphone.

©2012 Laboratorium Komputer STIKOM Surabaya 2
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Atribut ;: warna, merk

Method : telepon. sms

Objek yang memiliki kesamaan atribut dan methoghati@ikelompokkan
menjadi sebualClass. Dan objek-objek yang dibuat dari suatass inilah yang
disebut dengaimstance of class. Untukinstance of class akan dijelaskan pada sub

bab berikutnya. Berikut adalah gambar hubundass danobjek

Objek 1

Class # Method
» Atribut
Objek 2
# Method

instance of clasy

# Method

1.2 Class
Class merupakan cetak birwbl(e print) dari objek dimana sebuatiass
menggambarkan ciri-ciri objek secara umum. Strul@mbuatan class, adalah

sebagai berikut:

class Nama Kelas

{
T //1is1 dari kelas
}

= o o

Keterangan:
* Nama_Kelasharus sesuai dengan nama file.
» Contoh:class Handphone maka nama filenya harus diberi nama dengan

Handphone.java
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1.3 Atribut
Atribut merupakan ciri-ciri yang melekat pada suatu obpskikut adalah
contohsyntax atribut.

[access_madifier] [tipe_data]Jnama_variabel] = [value];

Keterangan:
» [access_modifier]digunakan untuk memberi batasan léss maupun
method. Access modifier akan dijelaskan pada sub bab berikutnya
« [tipe_data] menjelaskan apakah variabel tersebut bertgreng, int,
double, dan sebagainya
* [nama_variabel] merupakan sebutan (definisi) variabel tersebut
» [value] merupakan nilai dari variable tersebut

» Contoh:private String warna = “merah”;

1.4 Method

Method merupakan fungsi-fungsi yang digunakan untuk mepodamsi
nilai-nilai pada atribut dan/atau untuk melakukaal-tial yang dapat dilakukan
oleh objek itu sendiri. Dalam hal ini method dapatisi sekumpulan program
yang telah terbungkus. Dengan method, kita bisa anggil kumpulan program
tersebut hanya dengan memanggil nama methodnyaggehpekerjaan jadi lebih
singkat dan tidak boros menuliskan program. Sdtainprogram menjadi lebih
terstruktur, praktis, dan efisien. Contalet\Warna(), getWarnay().

Secara umum, method ada dua macam, yaitu methagngangembalikan
nilai dan method yang tidak mengembalikan nilaitive yang mengembalikan

nilai biasanya berupaub program berjenis fungsi Sedangkan method yang
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tidak mengembalikan nilai biasanya berup# program berjenis prosedur
Berikut adalah contobyntax pembuatan method.

[access_modifier] [tipe_datajnama_method(...... )

Keterangan:

» [access_modifier]digunakan untuk memberi batasan léss maupun
method. Access modifier akan dijelaskan pada sub bab berikutnya

« [tipe_data] menjelaskan apakah variabel tersebut bertgeng, int,
double, dan sebagainya

e [nama_method] merupakan sebutan (definisi) method tersebut.
Umumnya method selalu diakhiri dengan tanda kuling

LI (R ) berisi parameter apabila diperlukan.

» Contoh:public void getWarna()

1.5 This
This digunakan untuk membedakan variabel yang didekikaa pada
parameter di dalam method dengan variabel yangkldigesikan padaclass.

Untuk penggunaathis dapat anda lihat pada soal latihan.

1.6 Access Modifier

Seperti yang telah diberitahukan di atAsgess Modifier digunakan untuk
untuk memberi batasan halkass maupunmethod. Terdapat 4 akses yang tersedia
pada java, yakndefault, public, protected, private. Berikut adalah kemampuan

aksesabilitas pada masing-masaegess modifier.
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Tabel 1.1 Perbandingan hagcess modifier

Dari class yang sama Ya Ya Ya Ya
Dari package yang sama — Ya Ya Ya
Dari package yang berbeda (subclass) — - Ya Ya
Dari package yang berbeda (nonsubclass) — — — Ya

1.7 Instance of Class
Instance of Class merupakan objek yang diinstan atau dibuat diass.
Berikut adalah contobyntax instance of class:

[nama_Class] [nama_obyek] = nama_Class (...... )

Gambar 1.6nstance of class

Untuk contoh penggunaannistance of class, dapat anda anda lihat pada

soal latihan.

1.8 Soal Latihan

Berdasarkan contoh di atas tentang handphone,abuatbuah class yang
terdiri dari class handphone dan class utama. Qléasa digunakan untuk
memanggil class handphone. Ketika class utamaadiah, hasilnya akan tampak
seperti di bawah ini:

' Program Files' Xinox Software:

Masukkan merk handphone : Mokia
Inout Masukkan tipe handphone :@ 1111
p Masukkan warna handphone : merah
Masukkan harga handphone :
Output
= merah

HP sebhelum diskon = Rp 2080006.0

HP sesudah diskon <18x> = Rp 1800008.8
Press any key to continue...

Sedangkan pada class handphone harus memiliki dgbeketentuan

sebagai berikut:

©2012 Laboratorium Komputer STIKOM Surabaya 6



Praktikum Pemrograman Berorientasi Objek

v’ Atribut berisimerk, tipe, warna, danharga

v' Terdapat methodetter dangetter untuk mengeset dan mengambil nilai

darimerk, tipe, warna, danharga

v' Terdapat methodHargaDiskon() untuk menghitung harga handphone

sesudah diskon. Diskon yang diperoleh adalah 10%
v' Terdapat metho#éteterangan() untuk mencetalstatement tentang harga
handphone sesudah diskon
Jawabannya adalah...

Setelah anda membaca soal tersebut dengan bailsef@ama, langkah
pertama yang harus anda lakukan adalah mengasak$aersebut dan membuat
skema diagram dari soal tersebut. Skema ini naatiayan membantu anda
pembuatan program. Berikut adalah skema diagramnya.

» Langkah 1: Membuat skema
Skema diagram digunakan untuk membantu anda dakmbantu logika anda
untuk pembuatan program. Tanda ““ dilambangkan agab private.
Sedangkan tanda “+” dilambangkan sebagablic. Berikut adalah skema

diagramnya.

Handphone
- String merk
- 5tring tipe
- 5tring warna
- double harga
+ setter()
+ getter()

+ double HargaDiskon()

+yoid keterangan()

7 ©2012 Laboratorium Komputer STIKOM Surabaya
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» Langkah 2: class Handphone (ketikkan script beriku}

a. Membuat kerangka class Handphone

zla==s Handphone

¢ ssdeklarasi
Szt ter
Sogetter

Semethod tambahan

| el I s W A B R )

[u—

1

Setelah anda membuat class Handphone, simparifdebut dengan nama
Handphone.java Di dalam class Handphone, saya juga menyediakan
tempat untuk mendeklarasikan variabel, setter etterg

b. Mendeklarasi variabel yang dibutuhkan
Setelah kita membuat kerangka class, maka diperlykendeklarasian
variabel yang nantinya digunakan sebagai tempatymmgan data yang
bersifat sementaratefnporary). Gambar di bawah ini menunjukkan

pendeklarasian variabel.

cla== Handphone

1

srdeklara=si
private String merk, tipe, warna;
private double harga:

Sozatter

w000 3 T O e G D

SSgetter
11 sosmethod tambahan

13|L1

c. Membuat method setter
Setelah membuat variabel yang dibutuhkan pada Elassiphone, langkah
selanjutnya anda buat method setter untuk masirgpgaariabel. Hal ini
bertujuan untuk mengeset nilai yang diperoleh d#asss Utama yang

nantinya akan kita gunakan ke dalam class HandphBedu diketahui
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pula, bahwa dalam pembuatan variabel pada parardet@ethod setter,
harus sesuai dengan tipe data pada variabel yaleldrasikan di kelas.

Gambar di bawah ini menunjukkan deklarasi setter.

1 E zla==s Handphone

2

3 ssdeklarasi

4 rrivate String merk. tipe. warna:
g private double harga:

£

7 SoseEtter

8 public void setMerk({String merk)
El

10 this. merk=mnerk;

11

12 public void setTipe(String tipe)
13

14 this. tipe=tipe;

15

16 rublic void setWarna(String colour)
17

18 warna=colour;

19 T

20 public woid setHargai{double harga)
21 {

22 this. harga=harga:

23

24

25 Sogetter

26

27 ssmethod tambahan

28

29/ -3

Sebagai tambahan informasi, dalam pembuatan meteiter, kita
menggunakan sub program berjenis prosedur. Hadlikarenakan data yang

akan kita set, tidak terdapat umpan balik ke dglamgram.

1 B clas=s Handphone

2

3 ssdeklarazi

4 private|String merk| tipe. warna:
5 private d#uble harga:

[}

7 Sozetty

g publig/wvoid SBtHeI‘k
e {

X [enis nerifnerk

11 I3

12 public void setTipe(String tipe)
i3 {

14 thi=z. tipe=tipe;

s

16 public void setWarna(String colour)
17 1

:

19 I3

20 public void setHarga({double harga)
21

22 this. harga=harga;

23 I3

24

25 slgetter

26

27 ssmethod tambahan

28

29 -3

Coba perhatikan kembali script yang telah anda bejérti gambar di atas.
Di dalam pembuatan method setter terdapat keywbisl Penggunaan

keywordthis akan mengacu kepada variabel yang dideklarasi&da plass

9 ©2012 Laboratorium Komputer STIKOM Surabaya
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Handphone (lihascript yang diberi kotak berwarna biru). Apabila variabel
tersebut tersebut tidak diberi keywotitis, maka variabel tersebut akan
mengacu kepada variabel yang dideklarasikan padeneder method setter
(lihat script yang diberi kotak berwarna hijau). Anda bisa memgd@an
keywordthis atau tidak apabila ada perbedaan deklarasi namabeapada
class Handphone dengan parameter pada method @eterscript yang
diberi kotak berwarna ungu).

d. Membuat method getter
Setelah membuat method setter, anda tinggal menbethiod getter untuk
mengambil nilai dari masing-masing variabel. Hal bertujuan untuk
mengambil nilai dari variabel pada class Handphygaeg nantinya akan
kita kembalikan ke dalam class Utama. Perlu diketphla, bahwa dalam
pembuatan variabel pada parameter di method gétiens sesuai dengan
tipe data pada variabel yang dideklarasikan dike&ambar di bawah ini

menunjukkan deklarasi getter.

1 Helas=s Handphone

2

3 Ssdeklarasi

4 private String merk, tipe, warna:
5 private double harga:

&

7 srzetter

8 public void setMerki{String merk)
12 public woid =etTipe(String tipe)
16 public void setWarna(String colour)
20 public woid setHargai{double harga)
24

25 srgetter

26 public String getMerk()

27 {

28 return merk:

29 T

30 public String getTipe()

31 {

32 return tipe:

33

34 public String getWarnaf)

s {

36 return warna;

a7

38 public double getHargaf )

3 {

40 return harga:

41

42

43

44 sosmethod tambahan

45

46 -1

©2012 Laboratorium Komputer STIKOM Surabaya 10
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Sebagai tambahan informasi, dalam pembuatan meteiter, kita
menggunakan sub program berjenis fungsi karenautikan umpan balik
dalam pengambilan data.
e. Membuat method tambahan

Seperti namanya, method ini hanya sebagai tamba@abila ada
permintaan soal untuk mengolah data-data yang tatahset dan get ke
dalam bentuk informasi. Seperti soal yang dimirgaga diminta untuk
menghitung dan mencetak harga handphone sesudibndi&ambar di

bawah ini menunjukkan pembuatan method HargaDi3kdaf method

1 Hclass Handphone

2

3 ssdeklarasi

4 private String merk, tips. warna:

S private double hargs:

[

7 sreetter

g public woid setlerk({String merk)

12 public woid setTipe(String tipe)

16 public woid setWarna(String colour)
20 public woid setHarga(double harga)
24

25 srgetter

26 public String getMerk()

an public String getTipe()

34 public String getWarna()

ag public double getHarga()

42

43 ssmethod tambahan

44 public double HargaDiskon()

45 i

46 double diskon = 0.1 * getHargai):
47 double total = getHarga() - diskon;
48

49 return total;

)

51

52 public woid keterangant)

53

54 System.out .println ("Harga HP sesudah diskon (10%) = Rp " + HargaDiskon()):
E5

56 -}

» Langkah 3: class Utama (ketikkan script berikut)

a. Membuat kerangka class Utama

cla=ss Ttama
public static void main (String [] args)
ssinstance of class
Soinput

Sooutput

1
2
3
4
5
B
7
2
a
10
11
12

Setelah anda membuat class Utama, simpan filebigrsgengan nama

Utama.java. Di dalam class inilah, program anda akan dijadank

11 ©2012 Laboratorium Komputer STIKOM Surabaya



Praktikum Pemrograman Berorientasi Objek

b. Membuat instance of class
Setelah anda membuat class Utama, langkah berikyiyg anda lakukan
adalah membuat sebuah objek yang bertipe classpHand. Itulah yang
dinamakaninstance of class(untuk penjelasannya, dapat anda lihat pada
sub bab sebelumnya). Misalkan, objek yang saya adatahhp, maka

penulisarscript-nya adalah sebagai berikut.

}

1 EHzla=s=s Utama

2

3 public =tatic wvoid main {(String [] args)
4

5 ssinztance of class

6 Handphone hp = newv Handphone():
7

a Soinput

9

10 SSoutput

11

12

13

I

c. Membuat inputan yang diisi user
Sebelum anda membuat inputan yang nantinya akanaléh user, anda
dapat menggunakagiass yang dapat digunakan untuk menerima inputan,
salah satunya adalah claBsfferedReader yang terdapat padpackage
java.io. Untuk mengakses class BufferedReader, anda maemgimport

class tersebut. Berikut adalah consohipt-nya.

I inport java.io. = I
{

public static woid main (String [] args) |throws Exception

{
I BufferedRsader br = new BufieredReader (new InputStreamReader (System.in}): I

R T SRR

ssinstance of class
9 Handphone hp = new Handphone():

11 srinput
13 Soutput

15 T
16|-}

Setelah itu, buatlah sebuah perintah yang akanattiadeh program, yang
nantinya user dapat mengetahui apa saja yang harlekukan ketika
program dijalankan. Setiap inputan dari user, kearudkan ditampung ke

dalam variabel (lihatcript yang diberi kotak berwarna merah). Setelah
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ditampung ke dalam variabel, maka data tersebut dkset satu per satu ke

dalam class Handphone (lihatript yang diberi kotak berwarna biru).

Berikut adalah contokcript-nya.

class Ttama

import java.io.

*;

public =tatic woid main (String [] arg=) throws Exception
Buf feredReader br = new BufferedReader (new InputStreamnReader (System.in)):

ssinztance of class
Handphone hp = new Handphone():

String

String

double

Ssinput
Sv=tem.

Sy=tem.
Sy=tem.

Sy=tem.

out . print{ "Hasuklkan merk handphones : "):
merk_hp = br.readlinel)

out.print{"Masukkan tipe handphone : "):

tipe hp = br.readline()

out . print({ "Hasukkan warna handphone @ ")
warna_hp = br. readline():

out . print({ "Hasuklkan harga handphone @ ")
harga_hp = Double.parseDouble (br. readline()):

hp.setlerki{merk_hp):
hp.=setTipeitipe_hp):
hp.setWarna{warna_hp):
hp.=etHarga(harga_hp):

1
2
El
4
5
&
7
g
gl
10
11
1z
13
14
15
16
17 String
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29

Ssoutput

Catatan:

Cara mengeet data ke dalam class Handphone dengan format sek

berikut;

Cara ini berlaku juga untuk method get() maupurhoetainnya

Nama_Objek.Nama_Method

hagai

d. Membuat output

Ini adalah langkah terakhir.
diperlukan output dari hasil tampilan program tbtge Untuk mengambil

data-datanya, anda cukup menggunakan metlged() dalam hal

pengambilan data. Berikut adalah consohpt-nya.

13 ©2012 Laboratorium Komputer STIKOM Surabaya
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1 import java. io.*;
2 Hclass Ttana
3
4 public static woid main (String [] args) throws Exception
5
=] Buf feredReader br = new BufferedReader ([(nev InputStreamBeader (System.in)):
7
g “sinstance of class
9 Handphone hp = new Handphone():
10
11 Ssinput
12 Syzten.out . print("Masukkan merk handphone "
13 String merk_hp = br.readline():
14 Syzten.out . print("Masukkan tipe handphone "
15 String tips hp = br.readline(}):
16 Sy=ten out print("Hasukkan warna handphone @ "):
17 String warna_hp = br.readline(}:
12 Svysten.out . print("Hasuklkan hargs handphone : "):
19 double harga_hp = Double.parseDouble (br. readline()):
20
21 hp.setlerk(merl_hp):
22 hp.setTipe(tips_hp):
23 hp.setWarna({warna_hp):
24 hp.setHargaiharga_hp):
25
26 Ssoutput
27 Sy=temn . out println("
28 Systen.out . printlni"
29 Sy=ten out printlni"
30 Sy=sten.out . println{"Herk HF = "+hp.getMerk()):
31 Svysten.out . println{"Tipe HF = "+hp.getTipe()):
3z Sy=sten.out . println"Warna HF = "+hp.getWarnai)):
33 Svysten.out . println("Harga HP sebelum diskon = Rp "+hp.getHarga()):
34 hp. keterangani):
s T
36|

Coba anda perhatikan script pdd®e 34! Padascript di atas, anda cukup

memanggil nama methodnya saja, tanpa perlu mendagk Hal ini

menunjukkan bahwa penuliséip.keterangan() sama halnya dengan anda

mengetikkanSystem.out.println ("Harga HP sesudah diskon (10%)=

Rp " + HargaDiskon()); pada class Handphone.
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MODUL 2

Constructor

Tujuan:

Mahasiswa dapat mengenal dan memahami konsep wctostdan overloading

constructor

Materi:

v' Pengantar v Overloading constructor
v" Constructor v Soal Latihan

Referensi:

+ Fikri, Rijalul. 2005.Pemrograman Java. Yogyakarta: Penerbit Andi
% Hermawan, Benny. 200#4lenguasai Java 2 & Object Oriented Programming.
Yogyakarta: Penerbit Andi
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2.1 Pengantar

Kalau anda melihat gambar yang ada di cover padiuh®y anda mungkin
berpikiran bahwa constructor serupa dengan seoyang membangun sebuah
gedung, apartemen, maupun bangunan-bangunan tiMggnang sich, jawaban
anda tidak salah untuk yang satu ini. Tapi jawayeamy anda kemukakan akan
keliru ketika anda melihat constructor dari segnpmgraman. Lalu sebenarnya
apa sich constructor itu? Baiklah akan saya jelaslengan bahasa yang mudah
anda pahami melalui sebuah ilustrasi.

Setiap manusia pasti memiliki nama bukan? Coba
anda bertanya kepada diri anda anda, “Siapakah (aka@
biasa dikenal dengawwho am 1?)?”. Sadar atau tidak, anda
akan memperkenalkan diri anda dengan menyebutkaa,na

alamat, tanggal lahir, hobi, dan sebagainya. Namun,

pernahkah anda berpikir mengapa banyak orang suka
menghapal nama anda ketimbang alamat, tanggal labii, dan sebagainya?
Padahal terkadang nama anda tuh banyak dipakaipada orang lain? Bahkan
nama lengkap saya sendiri pun juga ada yang menafggonya meskipun
ejaannya berbeda. (Berarti saya terkenal donkltyp)lsemua karena nama anda
adalah unik. Sekali lagi, coba anda bayangkan begm kalau anda tidak
mempunyai nama? Orang lain pasti akan kebingungananggil anda. Bisa-bisa
anda akan dipanggil “Anonymous” sebagai seseoramggt nama. Demikian pula
dalam pembuatan constructor.

Ketika anda membuat sebuah objek dari class maissbut saja “Orang

17”), kemudian anda dapat menge-set nilai berupaanatamat, tanggal lahir, dan
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hobi menggunakan method setter(). Berbeda halnggaste constructorketika
objek “Orang 1” telah terbentuk, anda langsung memlerikan nilai berupa
nama, alamat, tanggal lahir, dan hobi. Hal ituabanda baru lahir di dunia ini
dan langsung diberi nama. ltulah merupakan konaepdbnstructor. Untuk lebih
jelas tentang konsep Constructor dan penerapansijahkan anda simak

penjelasannya di bawah ini.

2.2 Constructor

Constructor adalah method yang berfungsi untuk menginisialigasabel-
variabel instans yang akan dimiliki oleh objek. &wuactor dipanggil pada saat
proses instansiasi kelas menjadi objek. Jika keidak memiliki method
constructor, maka seluruh variabel objek akan simfisasi kepada nilai default,

sesuai dengan tipe datanya masing-masing. Bertlal&la struktur constructor.

1 class Nama Kelas
A=Y |
3 Nama Kelas ()

48  {

5 //izsl constructor
& [}

.

3

9

/7 isi dari kelas

1

Contoh penggunaan constructor:

1 <¢lass Login
2 B{
3 Login ()

4 B {

5 //1isl constructor
6 }

-

3

9

// 1si dari kelas
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2.3 Karakteristik Constructor

Berikut ini adalah beberapa karakteristik yang tknoleh constructor:

1.

2.

Method constructor harus memiliki nama yang sanmgae nama class
Tidak mengembalikan suatu nilai (tidak ada keywetdrn)

Satu kelas memiliki lebih dari constructowgrloading constructor)

Dapat ditambahaccess modifier public, private, protected maupun
default

Suatu constructor bisa dipanggil oleh constru@or dlalam satu kelas

2.4 Overloading Constructor

Seperti yang telah dijelaskan poin 3 pada karadttkerconstructor bahwa

dalam sebuah class dapat memiliki lebih dari satisttuctor. Yang membedakan

antara constructor yang satu dengan yang lainngialagumlah parameter dan

tipe data di dalamnya. Struktut Overloading Cordtuadalah sebagai berikut.

1 <¢lass Nama Kelas

St |

3 Nama Kelas ()

4 «

5 //1s1 constructor
5 }

.

8 Nama Kelas (parameter)
9 o «

10 /7181 constructor
11 | }

12

13 // 181 daril kelas

14 }
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Contoh penggunaan constructor:

class Login
=q
private String username, password;

1

2

3

4

5 Login ()
(= {

7 uzernamse = "admin™;
8 password = "12345";

9 }

11 Login(String username, String password)
12 2 {

13 this.username = username;

14 this.password = password;

15 }

17 // isi dari kelas
18 "}

Pada contoh di atas, anda melihat class Login dimaremiliki 2
constructor. Selain itu, terdapat perbedaaan cambuat objek ifistance of
class) dengan menggunakan overloading constructor discldtama. Jika anda
ingin membuatinstance of class dengan method Login tanpa parameter adalah
sebagai berikut:

Login userl = new Login();

Pembuatan objek di atas akan memberikan nilai eltutt username dan
password berupa admin dan 12345. Sedangkan jika sngih membuat user
sendiri (misal: username=edo, password=pb0) melattiénce of class dengan
method Login menggunakan parameter adalah sebagkib

Login userl = new Login(“edo”, “pb0”);

2.5 Perbedaan menggunakan Constructor dengan method Set()

Jika anda melihat dengan teliti, anda pasti akatabga-tanya “lalu apa
perbedaan penggunaan setter() dengan constructbeé?am method setter(),
pertama kali obyek dibuat dari sebuah kelastgnce of class). Setelah objek

terbentuk, kemudian objek tersebut diberi atril@#rbeda dengan constructor.
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Dalam constructor, obyek yang dibuat dari sebualask¢nstance of class)

langsung diberi atribut. Berikut adalah analogijeelaan setter() dan constructor.

)

Class Objek

Nama=Edo

Berat = 3kg

\ Analogi constructor /

2.6 Soal Latihan
Berdasarkan contoh di atas tentang login, buatlabhah class yang terdiri
dari class Login dan class utama. Class Login haremmiliki beberapa ketentuan
sebagai berikut:
v’ Atribut berisiusernamedanpassword
v Terdapat 2 buah constructor Login. Constructorgmeat tidak memiliki
parameter dan memiliki nilai default username="admidan
password="12345". Sedangkan constructor kedua ni@nphrameter
untuk mengeset nilai username dan password bek@asgputan user.
v’ Terdapat methodsetter dan getter untuk mengeset/merubah dan

mengambil nilai darusername dan password
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Sedangkan pada Class utama digunakan untuk merhasiggs Login.

Ketika class utama dijalankan, hasilnya akan tangeglerti di bawabh ini:

. Buat user

. Lihat Data user
. Heluar

s Jika pilihan = 1, maka akan tampil sebagai berikut:

- Login admin

. Ubah password admin

- Buat user
ihat Data user

Masukan pilihan =(1

Masukan username = admin
Masukan password = 12345

- Login admin
- Ubah password admirg
- Buat user

ihat Data user

—#% Input

> Output

——p Kembali ke Menu Utama

s Jika pilihan = 2, maka akan tampil sebagai berikut:

. Ubah password admin
- Buat user
- Lihat Data usewr

. Buat user
. Lihat Data user

12345
9333

—% Input

—>  output

—p Kembali ke Menu Utama w
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s Jika pilihan = 3, maka akan tampil sebagai berikut:
v rogram Files\Xinox Softwarell.. ﬂﬁ
]

n
- Ubah password admin
- Buat user

ihat Data user

HaSllkar_l_l_JEiE}_l;I;_= 3 j Input
Masukan username = edo
Masukan password = 3d8@

er telah berhasil dibuat eex

—> Output

- Login admin
. Ubah password admin
- Buat user

ihat Data user

—p Kembali ke Menu Utama

s Jika pilihan = 4, maka akan tampil sebagai berikut:

. Login admin
. Ubah password admin
. Buat user

. Lihat Data user

. Login admin

. Ubah password admin
. Buat user

. Lihat Data user

Ke luar —p Kembali ke Menu Utama

s Jika pilihan = 5, maka akan tampil sebagai berikut:

. Ubhah password admin
. Buat user

. Lihat Data user
. Keluar

1tkan pilihan =15 > lnpm

»  Output (Keluar dari Program)

Jawabannya adalah...
Setelah anda membaca soal tersebut dengan bailsefmama, langkah

pertama yang harus anda lakukan adalah mengasak$aersebut dan membuat
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skema diagram dari soal tersebut. Skema ini naatiayan membantu anda

pembuatan program. Berikut adalah skema diagramnya.

» Langkah 1: Membuat skema
Skema diagram digunakan untuk membantu anda dakmbantu logika anda
untuk pembuatan program. Tanda ““ dilambangkan agab private.
Sedangkan tanda “+” dilambangkan sebagatlic. Berikut adalah skema

diagramnya.

Login
- 5tring username
- String password
+Login()
+ Login{String username, String Password)
+setter()
+petter(]

» Langkah 2: class Login (ketikkan script berikut)

a. Membuat kerangka class Login

1 Ezlas= Login
2
3 Sodeklarasi
4
5 Seoonstructor
]
7 Sozetter
a
9 Soget ter
10
11 =1

Setelah anda membuat class Login, simpan file hatseengan nama
Login.java. Di dalam class Login, saya juga menyediakan térpsuk
mendeklarasikan variabel, setter dan getter.

b. Mendeklarasi variabel yang dibutuhkan
Setelah kita membuat kerangka class, maka diperlykendeklarasian

variabel yang nantinya digunakan sebagai tempatyimg@an data yang
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bersifat sementaratefnporary). Gambar di bawah ini menunjukkan

pendeklarasian variabel.

cla==s Login

ssdeklarasi
private String username. password:

SAoonstructor

1

2

8

4

5

[

7

8 Sraatter
9

1n srgetter
11

12

I

c. Mendeklarasi constructor
Setelah membuat variabel yang dibutuhkan pada dlaggn, langkah
selanjutnya anda membuat constructor login. Coastruni nantinya akan
digunakan dalam class Utama. Gambar di bawah inumeakkan deklarasi

constructor.

class Login

srdeklarasi
private String username, password:

sroconstructor
public Login(}
1
9 usernamne = "admin";
10 password = "12345":
11 ¥
12
13 public Login{String username, String password)
14
15 this. username = usernames;
16 thi=. password = password;
17
13
19 Sozetter
20
21 srgetter

23 =)

Coba perhatikan kembali script yang telah anda bejérti gambar di atas.
Seperti halnya dengan penggunaan method settér@aldm pembuatan
constructor Login dengan parameter, anda juga dapahggunakan
keyword this. Penggunaan keyworthis akan mengacu kepada variabel
yang dideklarasikan pada class Login (likatipt yang diberi kotak
berwarna biru pada gambar di bawahnya). Apabil@bal tersebut tersebut
tidak diberi keywordthis, maka variabel tersebut akan mengacu kepada

variabel yang dideklarasikan pada parameter caststr|flihat script yang
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diberi kotak berwarna hijau pada gambar di bawahnyEenggunaan
keywordthis dapat digunakan atau tida@p{ional) apabila ada perbedaan
deklarasi nama variabel pada class Login (untukhlgblas mengenai

keywordthis, anda dapat melihat modul 1).

claszs Login

1
2
3 srdellarasi

4 private password;
g

f

7

a

Sroeomstructor
public Loginf{
1

¥
12
13 public Loin String password)
14 {
15 this. username |= |usernamns)
16 1= pas=word = paz=word.

17 +
13 Srzetter

21 Srgetter

23|ly

d. Membuat method setter
Setelah membuat variabel yang dibutuhkan pada dlaggn, langkah
selanjutnya anda buat method setter untuk masirggagaariabel. Hal ini
bertujuan untuk mengeset atau merubah nilai vdrialsername dan
password sesuai dengan permintaan soal pada mewukga2 di class
Utama nanti. Perlu diketahui pula, bahwa dalam pet#an variabel pada
parameter di method setter, harus sesuai dengaddi@a pada variabel yang

dideklarasikan di kelas. Gambar di bawah ini meukkgn deklarasi setter.
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I Hclas= Togin

2

3 srdeklarasi

4 private String usernamne. password:
5

& S soonstructor

7 public Login()

g {

9 uzernans = "admin”;

10 password = "12345";

11

12

13 public Login(String username, String password)
14

15 this. usernamne = usernames;

16 thi=s. passvord = password:

17

15

13 SlEetter

20 public void setUsernanse({String usernamns)
21

22 thi=. username=usernamns;

23

24 public woid setPassword(String password)
25

26 thi=. password=pas=swvord:

27 I3

28

29 srgetter

a0

31|t

e. Membuat method getter
Setelah membuat method setter, anda tinggal mennbethiod getter untuk
mengambil nilai dari masing-masing variabel. Hal bertujuan untuk
mengambil nilai dari variabel pada class Login yarantinya akan kita
kembalikan ke dalam class Utama. Perlu diketahua, pbahwa dalam
pembuatan variabel pada parameter di method géthens sesuai dengan
tipe data pada variabel yang dideklarasikan dike@ambar di bawah ini

menunjukkan deklarasi getter.

1 H zla== Login

2

3 sodeklarasi

4 private String usernane. password:

5

(2 Soconstructor

7 public Login()

1z

13 public Login{String usernamne, String password)
18

19 Lozt ter

20 public woid setlU=ernanse{String usernams)
24 public woid setPassword(String password)
28

29 Sogetter

30 public String getlUszernamns( )

31 {

3z return usSernamns

33 T

34 public String getPasswordf()

35

36 return password:

37 T

KRR
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» Langkah 3: class Utama (ketikkan script berikut)

a. Membuat kerangka class Utama

i inport jawva. lo. ¥
2 Hclass Ttama
3
1 public static woid main {String [] args) throws Ezception
5 1
& BufferedReader br = new BufferedReader (new InputStreamnReader (Swstem.in)):
7
2 s“instance of class
9
1in S MEN
11
12 Asinput
13
14 Seproses + output
15 ¥
16|13

Setelah anda membuat class Utama, simpan filebigrsdengan nama
Utama.java. Di dalam class inilah, program anda akan dijadeniSebagai
catatan, dalam pembuatan class di atas, saya sundabhmbahkan class
BufferedReader (line 6) yang berada pada packageige® (line 1) yang
digunakan untuk menerima inputan user.
b. Membuat instance of class

Setelah anda membuat class Utama, langkah berky@yg anda lakukan
adalah membuat sebuah objek yang bertipe classi\LBgmbuatan variabel
dengan bertipe kelas itulah yang dinamakastance of class (untuk
penjelasannya, dapat anda lihat pada modul 1).Ikéisaobjek yang saya
buat adalahuserl dan user2 dimanauserl menggunakan constructor
Login tanpa parameter, sedangkaser2 menggunakan constructor Login

dengan parameter.

T import jawa. ig.*;
2 Heolass Ttama
3
4 public static woid main (String [] args) throws Exception
5 {
b Buf feredReader br = new BufferedReader (new InputStreanFeader (Sy=tem in)):
7
ssinstance of class
9 Login userl = new Logini):
10 Login user? = new Login("".""):
11
12 SSmEnu
13
14 Asinput
15
16 s/prozes + output
17 T
18/ -1
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Coba perhatikan kembali pembuatastance of class. Padaline 9, objek
“userl” yang telah terbentuk akan mereferens kestcoctor Login tanpa
parameter. Sedangkan paldae 10, kita mendeklarasikan objek “user2”
bertipe class Login, dimana nilai yang kita berikaasih belum diketahui.
Karena tipe data username dan password be@p@g, maka saya

menggunakan tanda petik ganda (“ ) untuk membeéai mwal berupa
kosong. Variabeliser 2 yang telah dibuat nantinya akan digunakan pada
case 3

c. Membuat menu dan perulangan menu
Menu digunakan untuk mempermudah user dalam medakukansaksi,
seperti halnya buku menu yang disajikan seorangypel di sebuah
restoran. Dalam pembuatan menu, diperlukan tombekt” dan “back”
sehingga user dapat leluasa memposisikan diri fpadsaksi yang ingin dia

lakukan. Untuk itulah, diperlukan perulangan meooagmengantisipasi hal

itu. Gambar di bawah ini menunjukkan pembuatan masou perulangan

1 import java.io. ¥

2 Hclags Utana

314

4 public static woid main (String [] args) throws Excepticon
5

(3 BufferedReader br = new BufferedReader (new InputStreamReader (System.in)):
7

8 srinstance of class

9 Login userl = new Loginf):

10 Login user? = new Login("", ""):

11

12 while{true)

13 {

14 SAmEnL

15 System. out . println( ==

16 System. out . printlnf"HE]

17 System. out. println("== H
18 System. out . println("l. Login admin"):

19 System. out . println{"2. Ubah passvord admin"):
20 System . out. println('3 Buat ussr®):

21 System. out.println(’4. Lihat Data user”):
22 System out . println('S. Heluar"):

23 System. out.println(’================");
24

25 </input

26

27 s/proses + output

28

29 ¥

a0

i ¥

3z2|Ly

Line 15-23 menunjukkan menu yang kita butuhkan rdatantoh soal di

atas. Sedangkan proses perulangan menu, saya mekggwhile yang
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berada di luar menu (bagi anda yang tidak terbmasaggunakan “while”,
anda juga bisa menggunakan “do...while” maupun “fodalam
perulangannya). Di dalam *“while”, saya menggunakamdisi bernilai
“true’, dimana program tersebut akan mengulang menehstsberulang
kali. Untuk keluar dari menu tersebut, akan say@abananti pada langkah
poin (h).
d. Membuat inputan yang diisi user

Setelah menu dan perulangan menu selesai kita hmaka kita
membutuhkan inputan user untuk memilih menu terseBerikut adalah

contohscript-nya.

inport java.io.*;
class Utama

public static woid main (String [] args) throws Exception
Buf feredReader br = new BufferedReader (new InputStreamReader (System.in)):

S/instance of class
9 Login userl = new Login():

10 Login user? = new Login{"",""):

11

12 while({trus)

13 i

14 SIMERL

15 System.out println(”

16 System.out . println(”

17 System.out . println("==

18 Systen.out println("l gin & :

19 Systen.out println("? Ubah password adnin'):
20 Systen.out println("3 Buat user"):

21 System.out println("4. Lihat Data user"):
22 Systen.out . println("S. Keluar"):

23 System.out . println(“================")
24

2% AAinput

26 Systen.out print({"Masukan pilihan = ")
27 int pilih = Integer.parselnt (br.readline()):
28

29 System.out println():

20

31 “sprozes + output

32

33 ¥

34 ¥

353

Sekedar tambahan, “System.out.printin();” pada B®% hanya digunakan
untuk memberikan jarak antara proses dengan inglaanuser.

e. Mengecek inputan user
Inputan user yang nantinya akan diisi, akan meteantupilihan yang
dieksekusi (kayak teroris aja ya&). Untuk itu, dibutuhkan, pengecekan

inputan user dengan menu yang dipilih. Di sini, asayjenggunakan
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switch...case...dikarenakan penggunaannya lebih mudah dalam mekgec

sebuah menu.

25 Z#input
26 System.out.print("Maswkan pilihan = ");
27 int pilih = Intsger.parselnt (br. readline(}):

29 s/proses + output
30 switch({pilih}

{
az s/jika pilih = 1
33 cass 1:
34 s7isi pilihan bernilai 1 kstika dijalanksn
3s break:

a7 s/jika pilih = 2

kL case 2:

39 ~#isi pilihan bernilai 2 kstika dijalanksn
40 break:

4z ~73ika pilih = 3

43 cass 3:

44 7isi piliken bernilai 3 ketika dijalankan
45 break:

47 s/iika pilih = 4
48 case 4:

49 ~/isi pilihan bernilai 4 ketika dijalankan
50 break:

52 ##jika nilai pilih vang dinasukkan bukan 1,2,3 atau 4, maka program akan kslusr secara otomatis
53 default
54 Systen exit(0);

Sekedar tambahan, dalam setiap case jangan lupanmbahkanbreak

yang bertugas untuk menghentikan proses pengecekan apabila salah

satu case sudah terpenuhi dan telah dieksekusiggBeaan default

ditujukan apabila pilihan 1,2,3 atau 4 tidak seslsigan inputan user. Jika

anda perhatikan baik-baik, “System.exit(0);” paote |54 bertujuan untuk

keluar dari menu dan mengakhiri program.

f. Mengisi Case 1 (Login Admin)

Ketika user memilih inputan menu no. 1, maka dikatubeberapa proses

sebagai berikut:

e Line 36-39: berisi permintaan inputan username password yang
nantinya akan diisi oleh user

e Line 44-51:. berisi pengecekan apakah user dan padswang
diinputkan sesuai dengan isi data user dan passpand class Login.
Jika hasilnya bernilatrue, maka program akan mencetak tulisén
Login Sukses *** Jika hasilnya bernilafalse maka program akan

mencetak tulisafi** Login Gagal ***
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79 U proses + outpat
an switchipilih)

a1 {

32 s#3ika pilih = 1

33 case 1:

34 s#isi pilihan bernilai 1 ketiks dijalankan

a5

36 System.out print{'Masuksn usernams = "):

a7 String my_user = br.readLine():

k] System.out .print{*Hasukan password = ");

39 String my_password = br. readLine().

40

41 System.out . println();

42

43 s/cek apakah user dan password vang diinputkan sesuai dengan isi data user dan password pada class Iogin
44 if (my_user. eguals{userl.getUsername()}) & my_password equals{userl.getPassvord()))
45

46 System.out . println(’=ex Login Sukses #*xx");

47

43 slse

43

50 System.out . printlng’=ex Login Gagal »#x");

51

52 break;

g. Mengisi Case 2 (Ubah Password Admin)

Ketika user memilih inputan menu no. 2, maka dikaltubeberapa proses

sebagai berikut:

e Line 60-63: berisi permintaan inputan password laaa password baru
yang nantinya akan diisi oleh user

e Line 67-75: berisi pengecekan apakah password lang diinputkan
sesuai dengan isi password yang sudah ada pada lotagn. Jika
hasilnya bernilaitrue, maka program akan merubah password lama
dengan password baru dan kemudian mencetak tulisaRassword
berhasil dirubah*** . Jika hasilnya bernilaialse maka program akan

mencetak tulisai** Anda salah memasukkan password lama ***

5 #/jika pilih = 2
57 case 2:

58 #7izi pilihan bernilai 2 ketika dijalankan

59

60 Systemn.out . print{ "Hasukan passwvord lama = ")

61 String old_password = br readline():

62 Sy=tem.out . print{"Hasukan password baru = "},

63 String new password = br readlinel):

64

65 System.out .println();

66

67 if (old_password. equals(userl. getPassword{}))

68

69 userl . setPassword(nev_passvord):

70 Systen.out . println{"*%% Passvord berhasil dirubah ==x");
71 H

72 clss

73

74 Systen.out printlng"*ex Anda salah menasukkan passvord lama *xx" N
75 r

76 brealk;

h. Mengisi Case 3 (Buat User)
Ketika user memilih inputan menu no. 3, maka dikaltubeberapa proses

sebagai berikut:
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e Line 82-85: berisi permintaan inputan username password yang
nantinya akan diisi oleh user

* Line 87: merupakan proses mentransfer data userrgada variabel
create_userdan password padaeate_passwordke dalam constructor
Login. Setelah anda membuat username dan passveou] jprogram
akan mencetak tulisaft* User telah berhasil dibuat *** (line 91).
Untuk dapat mengetahui apakah username dan pasgawgdanda buat
berhasil masuk ke dalam class Login, anda dapatilithecase 4untuk

melihatdata user.

78 ##3jika pilih = 3

79 case 3:

a0 s#1=1 pilihan bernilai 3 ketika dijalankan

g1

az System.out . print("Hasukan usernamne = "):

a3 String create _user = br.readline():

a4 System.out . print("Hasukan password = "):

85 String create_password = br.readline():

86

a7 user? = nev Login{create_user,create_passvord):
g8

29 System.out .printlni):

a0

91 Sy=stemn.out . println("*%* Uzer telah berhasil dibuat ==x");
92 breal:

i. Mengisi Case 4 (Lihat Data User)

Ketika user memilih inputan menu no. 4, maka dikaltubeberapa proses

sebagai berikut:

* Line 102-103: mencetak isi data username dan padsyamg sudah ada
pada variabeluser 1 Apabila anda melakukan perubahan password
admin dari nilai default-nya adalaHl2345padacase 2 berarti data user
yang ditampilkan adalah usernaadmin dengarmpassword yang sudah
anda rubah.

e Line 108-109: mencetak isi data username dan padsyeng sudah

anda buat padease 3pada variabealser 2
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33

##jika pilih = 4
caze 4:
#<1iz1 pilihan bernilai 4 ketika dijalankan

")

System.out .println(”
Systen.out .println{"DATA USER"):

Systen.out .println{'User 1"):
Sy=stemn.out . println( " Uzernans
Systemn.out.println{"Password

"+uzerl . getlUsernamei ) ):
"t+userl . getPassword()):

System.out . println{);

Sy=sten.out . println{"Uszer 2"):
Sy=ten.out.println{"Usernans
Sy=sten.out .println("Passvord

"+uzer? . getUsernamns( ) )
"+uzer? . getPassword()):

Systemn.out . println("================")
break:
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MODUL 3

Inheritance

tos]

-4

Tujuan:
Mahasiswa dapat mengenal dan memahami konsep tarie®i dan cara

menerapkan inheritance dengan constructor

Materi:
v Pengantar v' Keyword “super”
v Inheritance v" Soal Latihan

v' Manfaat Penggunaan Inherintance

Referensi:

+ Fikri, Rijalul. 2005.Pemrograman Java. Yogyakarta: Penerbit Andi

% Hermawan, Benny. 2004lenguasai Java 2 & Object Oriented Programming.
Yogyakarta: Penerbit Andi

« Purnama, Rangsang. 200Buntunan Pemrograman Java Jilid 2. Surabaya:
Prestasi Pustaka Publisher
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3.1 Pengantar

“Duluan mana, telur atau ayam dulu?”. Pertanyaesebait pastiamiliar di
telinga anda. Tapi kali ini, kita tidak membahakiha “Trus kalau ‘gak dibahas,
buat apa ditulis di modul ini?”. Jawabannya adakbagai berikut.

Sebuah telur yang sudah beberapa bulan dieramiircdeiknya, maka akan
menetas menjadi anak ayam. Anak ayam yang diraaratdgelihara baik-baik,
pastilah akan sama seperti ibunya.

Demikian juga dalam kehidupan manusia. Kehidupaa kemua pasti
memiliki karakter yang ‘hampir’ sama dengan orang kita. “Mengapa harus
disebut ‘hampir?” Karena tidak mungkin kita mirj90% dengan orang tua kita.
Selain bentuk fisik yang memiliki keseragaman yaagpir sama, tentunya kita

juga memiliki beberapa karakter yang hampir sanragae kedua orang tua kita.

Misal: Ayah Nobita adalah orang yan

_ | e
penyabar. Ada kemungkinan Nobita jug : ﬁ\
l ey

memiliki sikap penyabar. Tapi di balik semu
AYAH NOBITA
Papvahar o a_—E‘_-%‘ﬂ-{

itu, pasti Nobita punya sifat yang tidak dimilik g

oleh ayahnya, yaitu sifat pemalas.
Dalam pemrograman, sifat orang tua yang diturunkapada anaknya
dikenal dengan nama pewarisamhéritance). Untuk lebih jelas mengenai konsep

inheritance, saya akan menjelaskannya pada sub bab berikutnya.

3.2 Inheritance
Inheritance merupakan proses pewarisan data dan method @du slass
yang telah ada kepada class baru. Class yang nsé&amardisebut dengakelas

super (super class)sedangkan kelas yang mendapat warisan terseutckss
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yang diwariskan disebut dengaubkelas (sub class)lbarat contoh di atas,
berarti ayah Nobita berperan sebagai super clasiangkan Nobita berperan
sebagai sub class.

Untuk menggunakan inheritance, maka dibutuhkan kegwxtends Cara

penulisannya adalah sebagai berikut:

class namasubClass extends namasuperclass

1
Z {
3 T Jidefinizi kelas
4 3

Contoh:

Misalkan kita memiliki beberapa software di komput&oftware tersebut
beraneka ragam. Ada software game, software eduttasi masih banyak lagi.
Biarpun berbeda jenisnya, software tersebut pastiniliki kesamaan dengan
software sejenisnya. Dengan kata lain, apabila saydihat dari segi
pemrograman, makelass Softwareadalahsuperclass sedengakagnlass Game
adalah turunan dari class Softwaseil{clas3. Jadi penulisan script pada class

Game adalah sebagai berikut:

class Game extends Software

= L B

{
T Jidefinisi kelas Game
}

3.3 Manfaat Penggunaan Inherintance
Berikut ini adalah beberapa menfaat apabila andagmeakan konsep

inheritance:
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a. Bersifat Reusable
Bayangkan saja apabila anda memerlukan beberapa kehg berasal
dari basis yang sama (data dan method yang saamayympada masing-
masing kelas akan ditambahkan data atau methodateanb Dengan
menggunakan inheritance, anda cukup mengambiladatamethod pada
class induknya dan memberikan beberapa tambahanadai method
pada class anaknya apabila diperlukan.

b. Kemudahan dalam memanage kelas yang dimiliki dataah method
yang sama
Bila anda ingin memodifikasi suatu data atau metlpadla semua
subclass, anda tidak perlu melakukan perubahan peing-masing
kelas pada subclass. Anda cukup melakukan perulmtaratau method

pada kelas super (superclass) yang mewarisi ssteesebut.

3.4 Keyword “super”

Keyword super digunakan oleh subclass untuk memanggil constructor
aatau method yang ada pada superclassnya. Bedé&lathacara penulisan “super”
pada subclass untuk memanggil constructor padadaps.

super () atau super (parameter)

Sedangkan, cara penulisan “super” pada subclas& nammanggil method

pada superclass adalah sebagai berikut:

super.namaMethod() atau supernamaMethod(parameter)

Untuk contoh penggunaan keyword “super” akan dijda pada contoh

latihan.
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3.5 Soal Latihan

Berdasarkan contoh di atas tentang software, bu&lduah class yang
terdiri dari class Software, class Game dan claasmd.
Class Software harus memiliki beberapa ketentubagse berikut:

v' Atribut berisikode, nama,danlisensi

v' Terdapat 2 buah constructor Software

o Constructor pertama tidak memiliki parameter daakiada isinya
(kosongan)

o Sedangkan constructor kedua memiliki parameter kuntengeset
nilai kode, nama, dan lisensi (freeware/shareware) berdasarkan
inputan user

v’ Terdapat methodsetter dan getter untuk mengeset/merubah dan
mengambil nilai darkode, nama,danlisensi(freeware/shareware)
Class Game harus memiliki beberapa ketentuan sielbhagieut:
v" Atribut berisijenis dantipe dandiberi nilai defaultUnknown”
v Terdapat 2 buah constructor Game

o Constructor pertama memiliki parameter untuk meaige#ai kode,
nama, dan lisensi (freeware/shareware) berdasarkan inputan user.
Data kode, nama, dan lisensi (freeware/shareware) diambil dari
Constructor kedua pada class Software (gunakandehsuper)

0 Sedangkan constructor kedua memiliki parameter kuntengeset
nilai  kode, nama, lisensi (freeware/sharewarg) jenis
(offline/online), dan tipe (action/arcade/adventure/sport/puzzle)

berdasarkan inputan user. Datkode, nama, dan lisensi
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(freeware/shareware) diambil dari setter pada cl&sdtware
(gunakan keyworduper)

v' Terdapat methodgetter untuk mengambil nilai dari variabdtode,
nama, dan lisensi (freeware/shareware) pada class Software serta
mengambil nilai dari variabeljenis (offline/online) dan tipe
(action/arcade/ adventure/sport/puzzie)

Sedangkan pada Class utama digunakan untuk merhariggs Game.

Ketika class utama dijalankan, hasilnya akan tangeglerti di bawabh ini:

- Input Game A
. Input Game B
- Lihat Data Game

. Keluar

s Jika pilihan = 1, maka akan tampil sebagai berikut:
2 -[of x|
B

- Input Game A
- Input Game B
- Lihat Data Game

—% Input

i = Fresware
—¥ Output

telah_disimpan

. pu

2. Input Game B

3. Lihat Data Game
4. Keluar —p Kembali ke Menu Utama

39 ©2012 Laboratorium Komputer STIKOM Surabaya



Praktikum Pemrograman Berorientasi Objek

s Jika pilihan = 2, maka akan tampil sebagai berikut:

. Input Game B

Lihat Data Game

—% Input

> Output

. Input Game B
. Lihat Data Game

* ¥eluar i} —» Kembali ke Menu Utama

s Jika pilihan = 3, maka akan tampil sebagai berikut:

. Input Game A
. Input Game B
. Lihat Data Game

— Input

M. G. A PBB% G. >

ama Game = PopCap Game

Lisensi Game A = Freeware CDUtpUt
Wenis Game A = unknown
Tipe Game A = unknown

GameB

Kode Game B = GO@2

Nama Game B = Bookworm Adventure
Lisensi Game B = Shareware

fline

Input Game A

19puE ane B ne —» Kembali ke Menu Utama

= LT A (T

s Jika pilihan = 4, maka akan tampil sebagai berikut:

- Input Game A
Input Game B

; Lihat Data Game - |nput

—> Output (Keluar dari Program)

Jawabannya adalah...
Setelah anda membaca soal tersebut dengan bailsefmama, langkah

pertama yang harus anda lakukan adalah mengasak$aersebut dan membuat
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skema diagram dari soal tersebut. Skema ini naatiayan membantu anda

pembuatan program. Berikut adalah skema diagramnya.

» Langkah 1: Membuat skema

Skema diagram digunakan untuk membantu anda dakmbantu logika anda

untuk pembuatan program. Tanda ““ dilambangkan agab private.

Sedangkan tanda “+” dilambangkan sebagatlic. Berikut adalah skema

diagramnya.

Software

- String kode
- String nama
- String lisensi

Game

- 5tring jenis
- String tipe

+ Software()

+setter()

+ getter()

+ Software(String kode, String nama, String lisensi)

+Game(String kode, String nama, String lisensi)
+ Game(String kode, String nama, String lisensi, String jenis, String tipe)
+getter()

Anak panah " menggambarkan konsep inherintance, dimana classeG

merupakan turunan dari class Software. Sehingg@abeirkode, nama, dan

lisensi pada class Software tidak perlu didekl&easulang.

» Langkah 2: class Software (ketikkan script berikut)

a. Membuat kerangka class Software

1 Hzlazs Software
21

3 Ssdeklarazi wariabel
4

5 Sooconstructor
B

7 Sozetter

g

El

10 Sogetter

11

12

I

Setelah anda membuat class Software, simpan fiseldet dengan nama

Software.java Di dalam class Login, saya juga menyediakan témptuk

mendeklarasikan variabel, constructor, setter ddieg

41

©2012 Laboratorium Komputer STIKOM Surabaya



Praktikum Pemrograman Berorientasi Objek

b. Mendeklarasi variabel yang dibutuhkan
Setelah kita membuat kerangka class, maka diperlykendeklarasian
variabel yang nantinya digunakan sebagai tempatymmgan data yang
bersifat sementaratefnporary). Gambar di bawah ini menunjukkan

pendeklarasian variabel.

class Software

ssdeklarasi wariabel
private String kode. nama. lisensi:

ssoconstructor

Slzetter

WO 00 - T O s DO B Y

11 srgetter

c. Mendeklarasi constructor
Setelah membuat variabel yang dibutuhkan pada Sa#svare, langkah
selanjutnya anda membuat constructor Software. t@ansr ini nantinya
akan digunakan dalam class Game. Gambar di bawamenunjukkan

deklarasi constructor.

1 B class Softvare

2

8 “~deklarasi wariabel

4 private String kode. nama. li=sesnsi;
5

3 ssoonstructor

7 Sof tvare()

g

E] K

10

11 Sof tware(String kode. String nama. String lisensi
12

13 this kode = kode:

14 this.nama = nama;

15 this lisensi = lisensi:
16

17

18 SoEstter

13

20

21 ssgetter

22

23 (L3

Coba perhatikan kembali script yang telah anda bejérti gambar di atas.
Seperti halnya dengan penggunaan method settér@aldm pembuatan
constructor Software dengan parameter, anda jugetdaenggunakan
keyword this. Penggunaan keyworthis akan mengacu kepada variabel

yang dideklarasikan pada class Software (lisaipt yang diberi kotak
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berwarna biru pada gambar di bawahnya). Apabil@bal tersebut tersebut
tidak diberi keywordthis, maka variabel tersebut akan mengacu kepada
variabel yang dideklarasikan pada parameter caststr|flihat script yang
diberi kotak berwarna hijau pada gambar di bawahnyenggunaan
keywordthis dapat digunakan atau tida@p{ional) apabila ada perbedaan
deklarasi nama variabel pada class Software (ulgbikh jelas mengenai

keywordthis, anda dapat melihat modul 1).

class Sof tvare

1

2

3 srdeklarazi warishe
4 private |String kode! nama, lisensi;
5

[ S ACORS LTSt oY

7 Sof tware()

3 i

Ztring kodel String nama, String lisensi)
this kode |=

14 this nama = nama:
15 this.lisensi = lisensi:
16 ¥

9 +

11 Sof tvare

13 Srzetter

21 Srgetter

23|Ly

d. Membuat method setter
Setelah membuat variabel yang dibutuhkan pada Sa#isvare, langkah
selanjutnya anda buat method setter untuk masirggagaariabel. Hal ini
bertujuan untuk mengeset atau merubah nilai vdriabde, nama dan
lisensi apabila diperlukan sesuai dengan construkéolua pada Class
Game. Perlu diketahui pula, bahwa dalam pembuatamabel pada
parameter di method setter, harus sesuai dengaddi@a pada variabel yang

dideklarasikan di kelas. Gambar di bawah ini meukkgn deklarasi setter.
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1 Hclass Sof tware

2

3 #sdeklarasi wariabel

4 private String kode. nama. lisens=i:
5

& ssoonstructor

7 Software()

& {

k] +

10

11 Sof tware(String kode, String nama, String lisensi)
1z i

13 this kode = kode;

14 this nama = nama;

15 this.lisensi = lisensi:
16 T

17

18 - szetter

19 public woid setKode(String k)
20

21 kode = k:

22 ¥

23 rublic void setHama(String n)
24

25 nama = n;

26 T

27 public wvoid setlisen=i{String 1)
28

29 lizen=si = 1:

30

31

32 srgetter

33

34 -3

e. Membuat method getter
Setelah membuat method setter, anda tinggal mennbethiod getter untuk
mengambil nilai dari masing-masing variabel. Hal bertujuan untuk
mengambil nilai dari variabel pada class Softwaaagynantinya akan kita
gunakan ke dalam class Game. Perlu diketahui poédowa dalam
pembuatan variabel pada parameter di method géthens sesuai dengan
tipe data pada variabel yang dideklarasikan dikeambar di bawah ini

menunjukkan deklarasi getter.

1 Helass Software

2

3 #sdeklarasi wariabel

4 private String kode, nama, lisens=i:
5

£ Sroonstructor

7 Sof tware()

10

11 Sof tware(String kode, String nama. String lisensi)
17

18 Srazetter

19 public woid =etKode(String k)
23 public woid setHama(String n}
27 public void setlisensi(String 1)
i

32 sogetter

33 public String getKode()

34 {

5 return kode;

36

a7

38 public String getHamal)

39 i

40 return nama;

i1

i2

413 public String getliszensi()

44 i

45 return lisensi:

LY

47| -1
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» Langkah 2: class Game (ketikkan script berikut)

a. Membuat kerangka class Game

class Gamne |extends |Sof tvare

ssdeklarasi wvariabel
SSconstructor

SSgetter

w000 = O O] s D0 R0

kj

Setelah anda membuat class Login, simpan file hatsdengan nama
Game.java Di dalam class Game, saya juga menyediakan teonpak
mendeklarasikan variabel, constructor dan gett@mgBunaanextends
menunjukkan bahwa class game merupakan turunacldasi Software
b. Mendeklarasi variabel yang dibutuhkan

Setelah kita membuat kerangka class, maka diperlykendeklarasian
variabel yang nantinya digunakan sebagai tempatymmg@an data yang
bersifat sementaratefnporary). Gambar di bawah ini menunjukkan

pendeklarasian variabel.

class Gane extends Software

1

srdeklara=zi wariabel
private String jeni=="unlknown";
private String tipe="unknown"

Soconstructor

Sogetter

=
[P NN = O - T I RS e

]

Perlu diketahui pula, bahwa dalam pembuatan classeGidak diperlukan
pendeklarasian variabel kode, nama, dan lisensi.

c. Mendeklarasi constructor
Setelah membuat variabel yang dibutuhkan pada dzawe, langkah

selanjutnya anda membuat constructor Game. Cotgstine nhantinya akan
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digunakan dalam class Utama. Gambar di bawah inumjekkan deklarasi

constructor.

1 Hclas=s Game extends Sof tware

2

3 swdeklarasi wariabel

4 private String jenis="unknown":
5 private String tipe="unknown";
E

7 Ssoonstructor

8B Game (String kode, String nama, String lisensi)
9

10 superikode,.nana, lizensi);
11 F

12

133 Game (String kode, String nama, String lisensi. String jenis, String tipe)
14 {

15 =uper . setlode(kode) :

16 super . =etHamna{nama) ;

17 super.setlisensi(lisensi):
18

19 thi=s.jenis = jenis:

20 this. tips = tips:

21 | 1

22

23 Srgetter

24

25 )

Coba perhatikan kembali script yang telah anda bejérti gambar di atas.
Pada constructor pertama, terdapat keywamper”. Keyword ini akan

memanggil constructor kedua (sesuai isi paramgtada class induknya,
yakni class Software (lihagcript yang diberi kotak berwarna biru pada

gambar di bawah).

THclass Sof tvare

2

3 srdeklarasi varisbel

4 private String kode, nama, lisensi:
5

& or

7 Sof tvare()

] i

9| +

10

11 of tvars(String kode, String nana, String lisensi
12 1

13 this.kade - kode,

14 this.nama = na

is this lisensi - lisensi:
16|

17

i8 srsetter

19 publln: void setKdde(String k)
20

21 kode = k:

22|

23| Dubllc void setHbma(String n)
24

25 nama = n:

26

27 puhlll: void setlfisensi(String 1)
28

29 lisensi =

aof -

3

3 s/alver
3
s

1 Hclass Game extends Softwar

2

3 <rdeklaragi variabel

4 private ring jenisF"unkno

5 private Jtring tipe=['unknowr"
3

7 sroonstrictor

8B Game [String kode., Spring ngma. String lisensi)
E] {

i0 |sup#r(knde,nama, isensi):
11 | }

12

133 Gane ring kods., String nama. String lisensi. String jenis. String tipe)
14 {

15 (super etKode(kode)

16 super . =etHana(nana)

17 \Super etlizen=i(lisensi);
18

19 thT=. jenis = jenis:

20 thiz.tipe = tipe;

21 ¥

22

23 Srgetter

24

25 L3
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Sedangkan jika anda ingin memanggil setter/getéetapclass induknya,
anda dapat menggunakan keyworsiper” yang kemudian dilanjutkan
dengan nama method yang dipanggil seperti constrketdua pada class
Game (lihatscript yang diberi kotak berwarna biru pada gambar di)atas
Artinya penggunaan keywoarduper” akan mengarah kepada constructor
class induknya (lihadcript yang diberi kotak berwarna oranye pada gambar

di atas).

. Membuat method getter

Setelah membuat constructor, anda tinggal membesihad getter untuk
mengambil nilai dari masing-masing variabel. Hal bertujuan untuk
mengambil nilai dari variabel pada class Login yarantinya akan kita
kembalikan ke dalam class Utama. Perlu diketahua,pbahwa dalam
pembuatan variabel pada parameter di method gétiens sesuai dengan
tipe data pada variabel yang dideklarasikan di skedasebut maupun di

kelas induknya. Gambar di bawah ini menunjukkarateki getter.

1 Oclass Game sxtends Sof tware

2

8 ~~deklarasi wvariabel

4 private String jenis="unknown"
5 private String tipe="unknown":
6

7 Sooconstructor

g Game (String kode., String nama. String lisensi)
12

13 Gane (String kode., String nama, String lisen=i, String jeni=s, String tipe)
22

23 sogetter

24 public String get¥ode()

25 i

26 return super.getlods():

27

28

29 public String getHamal)

30 i

31 return super.getHamai):

32

23

34 public String getlisensi()

a5 1

36 return super.getlisen=i():
37

38

39 public String getJeni=s()

40 i

41 return jenis:

42 T

43 public String getTipe()

44 i

45 return tipe;

46

47 |-}

a7
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Seperti halnya penggunaan Constructor kedua paass dGame yang
menggunakan super.[nama_method], maka untuk metpetKode(),
getNama(), dan getLisensi() menggunakan keywoaungef” dikarenakan
tidak dideklarasikan pada class Game

» Langkah 3: class Utama (ketikkan script berikut)

a. Membuat kerangka class Utama

inport jawva. 1o, ¥
class Ttama

T
2
ERI
4 public static woid main {String [] args) throws Ezception
5
& BufferedReader br = new BufferedReader (new InputStreamnReader (Swstem.in)):
7

g s“instance of class

1in S MEN

12 Asinput

14 Seproses + output

15 '
16|ly

Setelah anda membuat class Utama, simpan filebigrsdengan nama
Utama.java. Di dalam class inilah, program anda akan dijadeniSebagai
catatan, dalam pembuatan class di atas, saya sundabhmbahkan class
BufferedReader (line 6) yang berada pada packageige® (line 1) yang
digunakan untuk menerima inputan user.

b. Membuat instance of class
Setelah anda membuat class Utama, langkah berky@yg anda lakukan
adalah membuat sebuah objek yang bertipe class1LBgmbuatan variabel
dengan bertipe kelas itulah yang dinamakastance of class (untuk
penjelasannya, dapat anda lihat pada modul 1).Ik#isaobjek yang saya
buat adalalygameA dangameB dimanagameA menggunakan constructor
pertama pada class Game dm@mmeB menggunakan constructor kedua pada

class Game.
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import java.lo. ¥
class Utama

public static void main (String [] args) throvs Exception

EufferedReader br = nev BufferedReadsr (new InputStresmReader (System.in));

ssinstance of class
Goame gamed - new Game (0,0, U0)
Game gameB = new Game ("' "0 Utove ey

1
2
2
4
5
£
7
2
9
10
11
12 < SMEI
13
14 SSinpuat
15
16 ssproses + oubput
17
1g
19

i
i

Coba perhatikan kembali pembuatastance of class. Padaline 9, objek
“gameA” yang telah terbentuk akan mereferens kesttoator pertama pada
class Game. Sedangkan paihe 10, kita mendeklarasikan objek “gameB”
yang akan mereferens ke constructor kedua padsa Gase, dimana kedua
variable tersebut (gameA dan gameB) masih belunetalikii nilainya.
Karena tipe data username dan password be@p@g, maka saya

menggunakan tanda petik ganda (“ ) untuk membeéai mwal berupa
kosong.

c. Membuat menu dan perulangan menu
Menu digunakan untuk mempermudah user dalam medakukansaksi,
seperti halnya buku menu yang disajikan seorangypel di sebuah
restoran. Dalam pembuatan menu, diperlukan tombekt” dan “back”
sehingga user dapat leluasa memposisikan diri fpadsaksi yang ingin dia
lakukan. Untuk itulah, diperlukan perulangan meoonagmengantisipasi hal

itu. Gambar di bawah ini menunjukkan pembuatan masnu perulangan

menu.
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1 import java.io.*;
2 Flclass Utana
3
4 public static woid main (String [] args) throws Exception
5
[ Buf feredReader br = new BuffersdReader (new InputStreamReadsr (System.in)):
7
ssinstance of class
9 Game gamed = nev Game (7.7,
1o Game gameB = new Game (""", """, ""h
11
12 </ enu
13 whilei trus)
14 {
i <Amenu
16 System out . println("==
17 Systen.out . println("HE
1z System. out.println{"== =");
19 System. out println("l. Input Game A4"):
20 Systen.out.println("2. Input Game B"):
21 System.out.println("3. Lihat Data Game")
22 System out printin('4. EKsluar'):
23 Systen.out . println("================"7);
24
25 srinput
26
27 s/sprosss + output
28
29 }
a0 }
31 -}

Line 15-23 menunjukkan menu yang kita butuhkan rdatantoh soal di
atas. Sedangkan proses perulangan menu, saya mekggwhile yang
berada di luar menu (bagi anda yang tidak terbmasaggunakan “while”,
anda juga bisa menggunakan “do...while” maupun “fodalam
perulangannya). Di dalam “while”, saya menggunakamdisi bernilai
“true’, dimana program tersebut akan mengulang menehlstsberulang
kali. Untuk keluar dari menu tersebut, akan say@abananti pada langkah
poin (e).
d. Membuat inputan yang diisi user

Setelah menu dan perulangan menu selesai kita hmaka kita
membutuhkan inputan user untuk memilih menu teseBerikut adalah

contohscript-nya.

Inport java.io. ¥,
class Utama

public static void main (String [] args) throws Exception
{
BufferedReader br = new BufferedReader (new InputStreanReader (System.in)):
s#instance of class
Game gameh = new Game (.7, ")

Game gameB = new Game (""."","ULUU ")

S/ mEn
while{trus)

/4menu
System.out.println(”==

1

2

3

4

5

[}

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17 System.out . println( "

18 Systen.out . println{ :
19 System. out println{"l. Input Game A"):
20 System.out.println{"2. Input Game B");
21 System.out.println{"3. Lihat Data Game"):
22 System.out.println("4. Keluar"):
23 System.out.println(”
24

25

26

27

28

29

30

a1

3z

33

34

35

#/input
System. out print({"Masukan pilihan = "):
int pilih = Integer.parselnt (br readline(}):

System.out.println();

S/prosss + output
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Sekedar tambahan, “System.out.printin();” pada B®% hanya digunakan
untuk memberikan jarak antara proses dengan inglaanuser.

e. Mengecek inputan user
Inputan user yang nantinya akan diisi, akan meteantupilihan yang
dieksekusi (kayak teroris aja ya&). Untuk itu, dibutuhkan, pengecekan
inputan user dengan menu yang dipilih. Di sini, asayjenggunakan
switch...case...dikarenakan penggunaannya lebih mudah dalam mekgec

sebuah menu.

25 <sinput
26 System.out.print{ "Hasukan pilihan = "):
27 int pilih = Integer.parselnt (br rveadline(});

29 Systen.out.println();

A /proses + output
3z svitch(pilih)
i

34 s¢jika pilik = 1
35 case 1

36 /risi pilihan bernilai 1 ketika dijalankan
a7 break;

33 s#jika pilih = 2
40 cass 2

41 s/isi pilihan bernilai 1 ketika dijalankan
42 break;

44 s7jika pilih = 3
45 cazs 3

46 srizi pilihan bermilsi 3 ketiks dijalankan
47 break;

49 #/jika nilai pilih yang dimasukkan bukan 1.2 atau 3. maka program akan kelusr sscara otomatis
50 detault
51 Systen.exit(0);

Sekedar tambahan, dalam setiap case jangan lupambahkanbreak
yang bertugas untuk menghentikan proses pengecekan apabila salah
satu case sudah terpenuhi dan telah dieksekusiggBeaan default
ditujukan apabila pilihan 1,2, atau 3 tidak sesiemngan inputan user. Jika
anda perhatikan baik-baik, “System.exit(0);” paote I51 bertujuan untuk
keluar dari menu dan mengakhiri program.

f. Mengisi Case 1 (Input Game A)
Ketika user memilih inputan menu no. 1, maka dikatubeberapa proses
sebagai berikut:
* Line 37-45: berisi permintaan inputan kode, naman tisensi yang

nantinya akan diisi oleh user
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* Line 47: merupakan proses mentransfer data kodmanaan lisensi
pada tiap variabel dalam constructor pertama claasne. Setelah
berhasil, program akan mencetak tulis@é® Data Game A telah

disimpan ###(line 51).

31 soprosss + output

32 =witch(pilih)

33 {

34 s#jika pilih = 1

35 case 1:

36 ##i=i pilihan bErn1la1 1 ketika d1jalankan
i Systemn.out . printlni"

38 Systen.out printlng” I

39 Systen.out printlng”

40 Systen.out print("}{asukan kode = ")

41 String kode = br.readlines():

42 Systen.out . print{"Masukan nama = "):

43 String nama = br readlinei):

44 Sy=zten.out print {"Masuksn lisensi = "):;
45 String lisensi = br.readline():

46

47 gamsd = nev Game(kode, nama. lisensi):
48

49 Sy=sten.out printlng);

50

51 Sy=sten.out . println"### Data Game & telah disimpan #£4£"):
52 break

g. Mengisi Case 2 (Input Game B)

Ketika user memilih inputan menu no. 2, maka dikaltubeberapa proses

sebagai berikut:

* Line 57-69: berisi permintaan inputan kode, nanaa, llsensi, jenis, dan
tipe yang nantinya akan diisi oleh user

e Line 71. merupakan proses mentransfer data kodeandan lisensi,
jenis, dan tipe pada tiap variabel dalam construkéalua class Game.
Setelah berhasil, program akan mencetak tulisanData Game B telah

disimpan ###(line 75).

54 #/3ika pilih = 2

B case 2

56 s7izi pilihan bernllal 1 ketika dl]alankan
57 Systen.out . println(‘================"7j;

53 Systen. out println("INFUT GAME B

59 Systen.out prlntln( =========

&0 Systen.out . print ("Hasuksan kod

61 kode = br.readLline():

62 System.out . print("Masukan nama = "):

63 nama = br readLline():

6d Systen.out . print("Masukan lisensi = "):

65 lizensi = br.readline():

BE Systen.out . print('Masukan jenis = "):

67 String jemis = br readLine():

68 System.out . print{"Hasukan tipe = ");

69 String tipe = br.readLlins():

70

71 gameB = new Game(kode. nama, lisensi. jenis. tipe):
72

73 Systen.out . printlnd):

74

75 Systen.out . println( "###% Data Game B telah disimpan ##£");
76 break:
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h. Mengisi Case 3 (Lihat Data Game)

Ketika user memilih inputan menu no. 3, maka dikaltubeberapa proses

sebagai berikut:

* Line 86-90: mencetak isi data kode, nama, dan disendah ada pada

variabelgameA

« Line 95-99: mencetak isi data kode, nama, dan disganis, dan tipe

sudah ada pada varialgglmeB

78 #7jika pilih = 3

79 case 3

80 ##1i=1 pilihan bernilai 3 ketika dijalankan
a1 System.out . println("= "
82 Sy=stem.out .printlni"D

83 Sy=tem out printlni"=

g4

35 Sy=ten.out . printlni"Gans A"

86 Sy=tem . out println{"Kode Gane & =

87 System.out .println{"Hama Gane & =

88 Sy=stem.out .println{"lisensi Game A

89 Sy=tem out println{"Jeni= Gane & =

90 System.out .println{"Tips Gane & =

91

92 Sy=stem out printlni):

93

94 Sy=ten.out . printlni " GansE" )

9g Sy=ztemn.out .println{"Kode Gane B =

96 System.out .println{"Hama Game B =

97 System.out . printlng

98 Sy=ztem.out .println{"Jeni=z Gane B = "+ganeB.getJenis()}):
99 System.out .println{"Tips Gans B =

100

101 Sy=ten.out .println{"================
102 break:;

53 ©2012 Laboratorium Komputer STIKOM Surabaya

"+ganed getKode()):
"t+ganeh getHama()):
"+gamed . getlizen=i() ).
"+gamned getJeni=()):
"+ganehd . getTipe()):

"+ganeB . getKode()):
"+ganebB . getNHama()):
Li=ens=i Game B = "+gameB.getlisens=i()):

"+ganeB . getTipe()):




Praktikum Pemrograman Berorientasi Objek

MODUL 4

Polymorphism

Agora.
’ ‘Fale!)
4
L6

o

Q”ar*f M" Auf )

@@f‘

Mahasiswa dapat mengenal dan memahami konsep pglgrem dan overriding

Tujuan:

method serta penerapannya dalam konsep OOP

Materi:
v Pengantar v Overriding Method
v' Polymorphism v Soal Latihan

v’ Kriteria penggunaan Polymorphism

Referensi:

+ Fikri, Rijalul. 2005.Pemrograman Java. Yogyakarta: Penerbit Andi
% Hermawan, Benny. 20084lenguasai Java 2 & Object Oriented Programming.
Yogyakarta: Penerbit Andi
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4.1 Pengantar

Saya mempunyai sebuah kat@sa” dan kata tersebut akan saya gunakan
dalam kalimat sebagai berikut:

v’ Praktikan bisa memahami konsep Polymorphism dalam Praktikum

Pemrograman Berorientasi Objek

v Ular itu mempunyabisa yang sangat berbahaya

Dari 2 kalimat berikut, dapatkah anda mengetahtii dari kata “bisa”
dalam kalimat yang saya berikan tadi? Apakah ati Hata ‘bisa’ antar satu
kalimat dengan kalimat yang lain memiliki arti yasegma?

Kata *bisa’ pada kalimat pertama memiliki artlapat atau mampu
Sedangkan katabfsa’ pada kalimat kedua memiliki antacun. Dalam kalimat di
atas, kata yang sama memiliki 2 makna yang berdadah salah satu konsep
Polymorphism. Untuk lebih jelas mengenai konsepympokhism, saya akan

menjelaskannya pada sub bab berikutnya.

4.2 Polymorphism
Polymorhism merupakan konsep OOP dimana variabtbodedari sebuah
kelas, dipanggil ulang pada kelas turunannya depgaiaku yang berbeda-beda

antar tiap kelas. Perhatikan contoh gambar benikut

HEWAN
]
& |
\nii Behek Kuci

55 ©2012 Laboratorium Komputer STIKOM Surabaya



Praktikum Pemrograman Berorientasi Objek

Setiap hewan memiliki suara. Namun suara pada gwasasing hewan
berbeda-beda. Perilaku yang berbeda-beda itulahy yaenjadi ciri khas
polymorphism. Penggunaan teknik polymorphism dagdtetahui melalui
pembuatannstance-of-class pada class Utama. Seperti halnya gambar di atas,
maka pendeklarasian objek yang dibuat (di-instamskiaerasal dari class
induknya, yakni class Hewan. Sehingga objek tetsbbrbentukarray-of-class.

Penerapan konsep polymorphism dapat dilihat dilatiabn.

4.3 Kriteria penggunaan Polymorphism
Dalam penggunaan polymorphism, ada 2 kriteria yhagus dipenuhi,
antara lain:
v' Method dari kelas turunan yang akan dieksekusiardigil oleh objek
dari kelas induk
v Nama method yang digunakan pada kelas induk haituisdulang
(overriding method) pada kelas turunannya, dengan asumsi nama dan

tipe data method harus sama

4.4 Overriding Method

Overriding method adalah proses pendeklarasiargutama method pada
kelas utama kepada kelas turunannnya, Dalam pemrbuaterriding method,
nama dan tipe data method harus sama dengan kelalsnya guna pembuatan

polymorphism. Untuk lebih jelasnya, akan saya bgaas soal latihan.
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4.5 Soal Latihan

Perhatikan gambar di bawah ini!

Manusia

-double TinggiBadan
+Manusia(double TB)

+getter() Keterangan:
+double HtgBBI() HtgBBI() = Hitung Berat Badan Ideal
Iy B = Tinggi Badan
Laki_Laki Perempuan
+Laki_Laki(double TB) +Perempuan(double TB)
+double HtgBBI() +double HtgBBI()

Buatlah class untuk menghitung Berat Badan ldealaelengan rancangan
gambar di atas! Rumus hitung berat badan ideahhdabagai berikut:

¢ Laki-Laki = (tinggi badan(cm)-100) kg x 90%

% Untuk Perempuan = (tinggi badan(cm)-100) kg x 80%

Tambahkan pula class Utama yang digunakan untuk amggil class
Mahasiswa. Ketika class Utama dijalankan, hasilagkan tampak seperti di

bawabh ini:

I“Iasukkan tinggi badan anda <(cm> = 188
iMasukkan denis kelamin anda (L-/F>» = P
‘dePat badan ideal perempuan ini anda-adalah 64.8

Press any key to continue..._

Jawabannya adalah...
Setelah anda membaca soal tersebut dengan bailsefmama, langkah
pertama yang harus anda lakukan adalah mengid@siiftlass mana yang harus

dibuat terlebih dahulu.
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» Langkah 1: class Manusia (ketikkan script berikut)

a. Membuat kerangka class Manusia

1 Hcla==s Hanu=ia

2

3 s<delklara=zi wariabel
4

5 Seoonstructor

f

7 sogetter

a

g ~<<Method HtgBEI
10

11 /=%

Setelah anda membuat class Manusia, simpan figeliat dengan nama
Manusia.java. Di dalam class Manusia, saya juga menyediakampdaéem
untuk mendeklarasikan variabel, constructor, getter method HtgBBI()

untuk menghitung berat badan ideal.

b. Mendeklarasi variabel yang dibutuhkan

Setelah kita membuat kerangka class, maka diperlykendeklarasian
variabel yang nantinya digunakan sebagai tempatyimg@an data yang

bersifat sementaratefnporary). Gambar di bawah ini menunjukkan

pendeklarasian variabel.

clazs Hanusia

1

2

3 #<deklarazi wariabel

4 private double TinggiBadan:
5

&

7

]

Sooconztructor
Sogetter
10 #+«Method HtgBEI
12/ -3

c. Mendeklarasi constructor
Setelah membuat variabel yang dibutuhkan pada d&fswusia, langkah
selanjutnya anda membuat constructor Manusia. @artst ini nantinya
akan digunakan dalam class Laki_Laki dan classnimran. Gambar di

bawah ini menunjukkan deklarasi constructor.
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Coba perhatikan kembali script yang telah anda bejpérti gambar di atas.
Karena terdapat perbedaan deklarasi nama variablel dass Manusia dan
deklarasi variabel pada constructor Manusia, maggwhrd this boleh

digunakan atau tidakogtional). Untuk lebih jelas mengenai keywatiais,

cla== Manusia

{

sodeklara=szi wariabel
private double TinggiBadan;

Ssconstructor
public Hanu=sia (double TB)
{

TinggiBadan = TE:

SSgetter

1
2
3
4
5
B
7
8
9
10
11
12
13
14 “sMethod HtgEEI
15
16

anda dapat melihat modul 1.

tanpa keywoard “this”

—

clasz= Manusia

sodeklara=si wariabel

private double| TinggiBadan|

SUooonstructor
public Hanusia (double |TB)

{
}

Sogetter

s»Method HtgBEI

d. Membuat method getter

Setelah membuat constructor, anda tinggal membegihad getter untuk
mengambil nilai dari masing-masing variabel. Hal bertujuan untuk
mengambil nilai dari variabel pada class Manusiagyaantinya akan kita
gunakan ke dalam class Laki_Laki maupun class Raram Perlu
diketahui pula, bahwa dalam pembuatan variabel padameter di method

getter, harus sesuai dengan tipe data pada vawnabel dideklarasikan di

kelas. Gambar di bawah ini menunjukkan deklarat$ege

59
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1 EHclass Manu=sia

2 1

3 sodeklara=i wariabel

4 private double TinggiBadan:
5

[ Sooconstructor

7 public Manu=ia ({double TEB)
8 {

9 TinggiBadan = TB:

in

11

12 sogetter

13 public double getTE()

14 i

15 return TinggiBadan:

1k T

17

1a ~<Hethod HtgEBI

14

2003

e. Membuat method HtgBBI()
Setelah membuat method getter(), anda tinggal matmbethod HtgBBI()
yang bertugas untuk menghitung berat badan ideedabarkan tinggi
badan. Karena di dalam class Manusia, belum tetdapaus (hanya
mendeklarasikan saja) dan meminta nilai balik (rtunaka diberikan nilai

default 0.0. Gambar di bawah ini menunjukkan deldamethod HtgBBI().

class Manusia

s~deklaraszi wariabel
private double TinggiBadan:

Sooconstructor
public Hanusia (double TB)
{

TinggiBadan = TB:

1
2
3
4
g
3
7
g
4
10
11
12 sogetter
13 public double getTE()
14 i
15 return TinggiBadan:
16
17
18
14
20
21
22
23

~sHethod HtgBBI
public double HtgBEI()
{

return 0.0;
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» Langkah 2: class Laki_Laki (ketikkan script berikut)

1 Hclass Laki_lLaki extend=s Hanusia

2

3 ssoonstructor

4 public Laki_ILaki (double TE)

5 {

(3 supesr (TH)

7

a

9 S«Method HtgBBI() merupalkan method overidding dari superclass-—nva
in public double HtgBEI()
11 {
12 return (super . getTB{)-100)=0.9;
13 T
14|13

Setelah anda membuat class Laki_Laki, simpan ditsebut dengan nama
Laki_Laki.java . Di dalam class Laki_Laki, terdapat penggunaatends
yang menunjukkan bahwa class Laki_Laki merupakaunfan dari class
Manusia.

Coba perhatikan kembali script yang telah anda bejérti gambar di atas.
Pada constructor Laki_Laki, terdapat keywosdger”. Keyword ini akan
memanggil constructor Manusia (sesuai isi parametang merupakan
class induk. Sedangkan pada method HtgBBI() dilakugpendeklarasian
kembali (overriding method) sesuai dengan kelagkngla, dimana method
HtgBBI() diberi rumus untuk menghitung berat badbeal laki-laki.

» Langkah 3: class Perempuan (ketikkan script berikuj}

1 class Perempuan extend=s Hanusia

2

3 sooonstructor

4 public Perempuan {double TRB)

5 {

3 super(TB):

7

8

9 s«Method HtgBBEI{) merupakan method overidding dari superclasz=-nva
10 public double HtgBBEI()

11 {

12 return (super . getTBE{)-100%=0 . 83;
13 T

14 -3

Setelah anda membuat class Perempuan, simpaerBlebut dengan nama

Perempuan.java Di dalam class Perempuan, terdapat pengguagands
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yang menunjukkan bahwa class Perempuan merupakamatu dari class
Manusia.
Seperti halnya dengan class Laki_Laki, class Pewampmemiliki
constructor dan method HtgBBI() yang sama. Perbedaaterletak pada
nama class, nama constructor, dan isi rumus meitgBBI().

» Langkah 4: class Utama (ketikkan script berikut)

a. Membuat kerangka class Utama

inport java. io. *;
class Ttana

1

2

3

4 public static void main(String[] args) throvs Ezxception
5

] Buf feredReader br = nev BufieredReader (nev InputStreamnBeader (System.in)):
7

soinstance of class

10 ssdeklarasi wariabel

12 soinput

14 Soproses + output

16 3
17/l

Setelah anda membuat class Utama, simpan filebigrsgengan nama
Utama.java. Di dalam class inilah, program anda akan dijadeniSebagai
catatan, dalam pembuatan class di atas, saya sudahmbahkan class
BufferedReader (line 6) yang berada pada packageiga® (line 1) yang
digunakan untuk menerima inputan user.

b. Membuat instance of class
Setelah anda membuat class Utama, langkah berkyiyg anda lakukan
adalah membuat sebuah objek yang bertipe kelasknydy yaitu class
Manusia. Di sinilah konsep polymorphism digunakafarena class
Manusia memiliki 2 kelas turunan, maka objek yaitg buat berbentuk
array-of-class. Untuk itu, diperlukan panjang elemen array guna
menampung data, baik yang terdapat pada class lai maupun class

Perempuan (dimisalkan panjang elemen adalah 2)u Elécetahui pula,
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bahwa panjang elemen array yang diberi nilai 2 abuerasal dari 2 kelas
turunan pada kelas induknya, melainkan karena @mpuwang ingin
dilakukan adalah sebanyak 2 kali. Data bisa dipérdari 2 orang laki-laki,

2 orang perempuan, atau 1 orang laki-laki dan figopeerempuan.

1 import jawva io %

2 Hecolass Ttama

3

4 public =tatic void main(String[] arg=) throws Exception
] {

B Buf feredREeader br = newv BufferedREeader (new InputStreamReader (System.in));
7

g ssinstance of class

9 Hanusial[] mn = new ManusialZz]:

10

11 #sdeklara=si wariabel

12

13 Soinput

14

15 Jsprozes + output

16

17 ¥

18|-3

c. Mendeklarasikan variable dan perulangan inputan use
Langkah berikutnya adalah mendeklarasikan variajpgha membantu
dalam menghitung index array pada objek “m”. Seldin diperlukan

perulangan dalam mengisi inputan user.

1 import jawva.ioc.*;

2 Hclass UTtama

3

4 public static void main(String[] args) throws Exception
5

3 Buf feredReader br = new BufferedReader (new InputStreamnReader (Sy=ten.in)):
7

g Asinstance of class

9 Hanusia[] n = nev Hanusial[2]:
10

11 #sdeklarasi wvariabel

12 int x=0;

13

14 dao

15

16 Asinput

17

1a Seprozes + output

19

20 Ht+!

21 lwhile (=x<2):

22

23 T

24 -3

Pada line 20, yang berisi “x++;”, terdapat prosexréament untuk
menambah isi+1pada variable x

d. Membuat inputan yang diisi user
Selanjutnya kita membutuhkan inputan user untuk giserdata tersebut.

Berikut adalah contokcript-nya.
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1 inport jawa.io.*;

2 Hclass UTtama

3

4 public =tatic void main(String[] args) throws Exception

5

3 BufferedReader br = nev BufferedReader (new InputStreamBeader (System.in)):
7

8 swinstance of class

9 Hanusia[] n = new Hanusial[Z];

10

11 ssdeklara=zi variabel

12 int ==0

13

14 do

15 i

16 SLinput

17 System.out . println("User "+{=z+1));

18 Systen.out . print{"Hasukkan tinggi badan anda (cm) = ")
19 double t = Double. parsslouble(br. readlinef)):

20 Systen.out . print( "Hasukkan jenisz kelamin anda (L-F) = "):
21 String jlk=br.readline():

22

23 A/proszes + output

24

25 =+t

26 twhile (=<2):

27

28 1

29 -3

e. Mengecek inputan user dan mencetak penghitungan bat badan ideal

Setelah membuat inputan user, maka dilakukan pekgacapakah jenis

kelamin yang dipilih adalah laki-laki atau perempueHal ini akan

menentukan kelas turunan mana yang akan diakses.

* Line 24: penggunaan methodduals()” untuk mengecek inputan bertipe

String dan String. Sed

angkan metheaUpperCase() digunakan untuk

menconvert semua inputan user (baik ditulis dalanfrkeci atau huruf

besar) menjadi huruf besar semua.

* Line 26 dan line 32: menunjukkan penggunaan objeklapkelas

I import java. io ®;

2 Hclass Utama

ald{

4 public static void main{String[] args) throws Exception

5 {

3 BufferedReader br = new BufferedReader (new InputStreamReader (System.in));
7

a ssinstance of class

9 Manusial] m - new Manusia[2];

in

11 “~deklarasi wariabel

12 int ==0:

13

14 do

15 i

16 ssinput

17 Systen.out println Ussr "+(x+1));

18 System.out print( "Masukkan tinggi badan anda (em) = ")
19 double t = Double.parseDouble{br. readline()):

20 System.out . print("Masukkan jenis kelamin anda (L-F) = ")
21 String jk=br.readLine();

22

23 #/PrOSes + output

24 if (jk.toUpperCase().equals("Ll"))

25 {

26 m[x]=new Laki_Laki(t):

27 System . out println("Berat badan ideal laki-laki ini anda adalah "+m[=] HtgBBI()1):
28 Systen.out. println(});

29 ¥

30 else

a1 {

az m[x]=new Perempuan(t):

33 System.out println({"Berat badan ideal perempuan ini anda adalah "+m[=] HtgBEI{1):
34 Systen.out. println();

35

36

37 HEht

38 Ywhile (w<2);

39

40 1

11 Ly
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MODUL 5

Abstract Class

Manusia

Tujuan:
Mahasiswa dapat mengenal dan memahami konsepchdéass, abstract method
dan keyword final” serta penerapannya dalam konsep OOP

Materi:

v' Pengantar v' Keyword “final”
v" Abstract Class v" Soal Latihan
Referensi:

+ Fikri, Rijalul. 2005.Pemrograman Java. Yogyakarta: Penerbit Andi
% Hermawan, Benny. 20084lenguasai Java 2 & Object Oriented Programming.
Yogyakarta: Penerbit Andi
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5.1 Pengantar

Anda pasti masih ingat contoh program yang mengpitierat badan ideal
berdasarkan tinggi badan (bagi yang tidak ingaga bnembuka kembali soal
latihan pada modul 4). Di dalam contoh tersebufjajgat class Manusia, class

Laki_Laki, dan class Perempuan seperti contoh bdgbawah ini.

Manusia

-double TinggiBadan
+Manusia(double TB)

+getter()
i

+HtgBBI()
4 \

Laki_Laki Perempuan
+Laki_Laki(double TB) +Perempuan(double TB)
+HtgBBI() +HtgBBI()

Dalam abstract class, class tertinggi merupakaask&anusia. Apabila
dalam kelas abstract terdapabstract method maka method tersebut hanya
mendeskripsi method tanpa isi methodnya. Untukhlgkias, simak konsep

abstract method di bawah ini.

5.2 Abstract Class
Abstract Class merupakan kelas yang berada padsai pedinggi dalam
sebuah hierarki kelas. Sesuai dengan namanyaaetbstass dapat didefinisikan

pada class itu sendiri. Berikut adalah cara merdagikan abstract class:

abstract cla=s=s Hama_kelas=s

1

1
2
3 SA1=1 abstract class
4

ks

Contoh:

absztract cla==s Manu=ia

{
¥

<~1m=1 abs=tract class
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Di dalam abstract class dapat juga dibaibistract method (optional).
Penggunaan abstract method tidak diperlukan statededam method tersebut.

Berikut adalah cara mendeklarasikan abstract mgihdd abstract class:

abstract class Hama_Kelas

ssuntul sub program berjenis proszedur
[access_modifier] abstract woid [nama_method]():

sSountul =ub program berjenis function
[access modifier] abstract [tipe_data] [nama_method]():

00 =3 O O e G0 M Y

Contoh:
1 E abstract class Hanusia
2 1
3 Ssuntul =ub program berjenis prosedur
4 miblic abstract woid cetali();
5
3] Ssuntul =ub program berjeni= function
7 public abstract double HtgBEI():
B -1
Catatan:

v/ Apabila dalam abstract class terdapat abstract adettan kelas tersebut
diturunkan ke kelas turunannya, maka method tetskarmus dideklarasikan
ulang (overriding method) dengan diberi statemexiapisi methodnya. Untuk
lebih jelas penggunaan overriding method, dapdtadipada soal latihan

v' Apabila class tersebut merupakan abstract clas&a nakass tersebut bisa
terdapat abstract method atau tidak (optional). aBgkln apabila kelas
tersebut, terdapat abstract method, maka kelagbigrsvajib berbentuk

abstract class

5.3 Keyword “final”
Keyword ‘“final” digunakan untuk mencegah suatu class diturunkao a
suatu method dilakukan pendeklarasian ulang (aliegimethod). Berikut adalah

cara mendeklarasikdimal dalam class:
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1 final cla=s NHama_Kela=s
200 1

3

4 =1

Seoim1l class

Contoh:

1 final cla==s Hanu=ia
2| 1

3
-1

SA1=1 class

Sedangkan cara mendeklarasikan “final” pada methddlah sebagai

berikut:
1 B final cla== Hama_Kelas
2
3 sw=ub program berjenis prosedur
4 [access modifier] final void [nama_method]()
5
& <1zl method
7 ¥
a
el sw=ub program berjenis function
10 [access modifier] final [tipe data] [nana_method]()
11
12 <1zl method
13 return [i=i_nilai];
14 T
15 =3
Contoh
1 B final class Manusia
2
3 S#untulk =ub program berjenis= prosedur
4 public final void cetak()
5
[ #7121 method
7 h
a
9 ssuntulk =zub program berjeni= function
10 public final double HtgBEI()
11 1{
12 #7121 method
13 return 0
14 1
15 =1

Untuk lebih detail dalam penggunaan keywofishdl”, akan dibahas lebih

lanjut melalui soal latihan

5.4 Soal Latihan
Seperti halnya dengan soal latihan pada modul targrPolymorphism”,

soal latihan pada modul 5 tidak berbeda jauh. Ri&aragambar di bawah ini!

©2012 Laboratorium Komputer STIKOM Surabaya 68



Praktikum Pemrograman Berorientasi Objek

abstract class Manusia

-double TinggiBadan

+Manusia{double TB)

3

+getter() Keterangan:
. HtgBBI() = Hitung Berat Badan Ideal
+ abstract double HtgBBI() B e e

(

A

class Laki_Laki

final class Perempuan

+Laki_Laki(double TB)
+double HtgBBI()

+Perempuan(double TB)

+ final double HtgBBI()

Buatlah class untuk menghitung Berat Badan ldealaedlengan rancangan

gambar di atas! Rumus hitung berat badan ideadhdadbagai berikut:

++ Laki-Laki

% Untuk Perempuan

= (tinggi badan(cm)-100) kg x 90%

= (tinggi badan(cm)-100) kg x 80%

Tambahkan pula class Utama yang digunakan untuk amggil class

Mahasiswa. Ketika class Utama dijalankan, hasilakan tampak seperti di

bawah ini:

lser 1

Masukkan tinggi badan anda (cm) =
Masukkan denis kelamin anda (LoP3. =T,

fllizer 2
MMasukkan tinggi badan anda <{cm)> =

SMasukkan denis

188

kelamin _anda (L-P> =P

’derat bhadan ideal perempuan ini anc=—adalah 64.08

iPress any key to continue..._

Jawabannya adalah...

Ketika anda perhatikan baik-baik bagan soal latimeodul 5 dengan soal

latihan modul 4, maka anda akan menemukan perbegdagai berikut:

Manusia

-double TinggiBadan

+getter()
+double HtgBBI()

+Manusia{double TB)

menjadi

Perempuan

menjadi

+double HtgBEI()

+Perempuan{double TB)

S\
Qﬂbstract):laﬁﬁ Manusia

-double TinggiBadan

+Manusia{double TB)
+getter()
abstractYouble HitgBEBI()

S

N
Qinapclass Perempuan

+Perempuan{double TB)
final)double HtgBEI()

T

69
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» Langkah 1: class Manusia (ketikkan script berikut)

a. Membuat kerangka class Manusia

1 ab=tract class Hanu=ia
2

3 ssdeklara=zi wariabel
4

5 Sooonstructor

f

7 Sogetter

a

9 #<Method HtgBEI

10

11 >

Setelah anda membuat class Manusia, simpan fiseliat dengan nama
Manusia.java. Di dalam class Manusia, saya juga menyediakampdaéem
untuk mendeklarasikan variabel, constructor, getter method HtgBBI()

untuk menghitung berat badan ideal.

b. Mendeklarasi variabel yang dibutuhkan

Setelah kita membuat kerangka class, maka diperlykendeklarasian
variabel yang nantinya digunakan sebagai tempatyimg@an data yang

bersifat sementaratefnporary). Gambar di bawah ini menunjukkan

pendeklarasian variabel.

ab=tract cla=s Manusia

<sdellarasi wariabel
private double TinggiBadan:

Sooonstructor
Sogetter

10 #+Method HtgBEI
12 -1}

c. Mendeklarasi constructor
Setelah membuat variabel yang dibutuhkan pada d&fswusia, langkah
selanjutnya anda membuat constructor Manusia. @artst ini nantinya
akan digunakan dalam class Laki_Laki dan classnimran. Gambar di

bawah ini menunjukkan deklarasi constructor.
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Coba perhatikan kembali script yang telah anda bejérti gambar di atas.
Karena terdapat perbedaan deklarasi nama variablel dass Manusia dan
deklarasi variabel pada constructor Manusia, maggwhrd this boleh

digunakan atau tidakogtional). Untuk lebih jelas mengenai keywatiais,

1 E abztract cla=zs Hanu=ia

2| 1

K] ~sdellara=i wvariabel

4 private double TinggiBadan:
5

& Soconstructor

7 public Hanusia (double TE)
B 1

9 TinggiBadan = TB;

10

11

1z Sogetter

13

14 <<Method HtgBBEI

15

16 -1

anda dapat melihat modul 1.

tanpa keywoard “this”

—

d. Membuat method getter
Setelah membuat constructor, anda tinggal membedihad getter untuk
mengambil nilai dari masing-masing variabel. Hal bertujuan untuk
mengambil nilai dari variabel pada class Manusiagyaantinya akan kita
gunakan ke dalam class Laki_Laki maupun class Rmram Perlu
diketahui pula, bahwa dalam pembuatan variabel padameter di method

getter, harus sesuai dengan tipe data pada vawyabel dideklarasikan di

1

1
2
3
4
5
B
7
8
9
L

11
12
13
14
15

16 =}

ab=ztract claszs Hanu=ia

srodeklarasi variabel

priwvate double| TinggiBadan

Ssconstructor
public Hanusxa (double E

}

Sogetter

s~Method HtgBEI

kelas. Gambar di bawah ini menunjukkan deklarat$ege

71
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abstract cla=zs Hanusia

ssdeklara=zi wvariabesl
private double TinggiBadan;

Sooconstructor
public Hanusia {(double TB)
{

TinggiBadan = TE:
SASgetter
public double getTE()
{

return TinggiBadan;

ssMethod HtgBBEI

[ i = o e ey
(=R B L A X RV . S ST

s

e. Membuat method HtgBBI()
Setelah membuat method getter(), anda tinggal mattbhethod HtgBBI()
yang bertugas untuk menghitung berat badan ideedabarkan tinggi
badan. Karena method HtgBBI() merupakan abstrathade maka method
tersebut tidak terdapat isi method. Gambar di bawahmenunjukkan

deklarasi method HtgBBI().

abstract class Hanusia

srdeklara=si variabel
private double TinggiBadan:

SSoconstructor
public Hanusia (double TE)
{

w000 -3 O e DD DY

TinggiBadan = TE;

12 srAgetter

13 public double getTE()

14 I

15 return TinggiBadan;

16

17

18 ~+Hethod HtgBEI

19 public abstract double HtgBEI{():
200 -1

» Langkah 2: class Laki_Laki (ketikkan script berikut)
Karena class Laki_Laki pada soal latihan 4 = sadh&an 5, maka script ini

tidak mengalai perubahan. Adapun scriptnya adabhgai berikut:
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clas= Laki_Taki extend=s Hanusia

1

Sroonstructor
public Laki_Laki {double TE)

1
=uper{ TB)

T

2

3

4

5

£

7

g

9 soMethod HtgBEI() merupakan method overidding dari superclass-nva
10 public double HtgBEI()
11 {
1z
13
14

return {super.getTB()-100)=0.9;

I

Setelah anda membuat class Laki_Laki, simpan ditsebut dengan nama
Laki_Laki.java . Di dalam class Laki_Laki, terdapat penggunaatends
yang menunjukkan bahwa class Laki_Laki merupakaunnfan dari class
Manusia.

Coba perhatikan kembali script yang telah anda bejérti gambar di atas.
Pada constructor Laki_Laki, terdapat keywosdger”. Keyword ini akan
memanggil constructor Manusia (sesuai isi parametang merupakan
class induk. Sedangkan pada method HtgBBI() dilakupendeklarasian
kembali (overriding method) sesuai dengan kelaskngla, dimana method
HtgBBI() diberi rumus untuk menghitung berat badbeal laki-laki.

» Langkah 3: class Perempuan (ketikkan script beriku}

1 final class Perempuan extend=s Hanusia
2

3 Sooonstructor

4 public Perempuan {(double TRB)

5 i

& super(TB):

7

a

9 SsHethod HtgBBI() merupalan method overidding dari superclass-nva
10 public final double HtgBEI()

11 i

12 return (super . getTB{)-100)=0_8;
13 i

14 -3

Setelah anda membuat class Perempuan, simpaseriebut dengan nama
Perempuan.java Di dalam class Perempuan, terdapat pengguagands
yang menunjukkan bahwa class Perempuan merupakamatu dari class

Manusia.
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Seperti halnya dengan class Laki_Laki, class Pewampmemiliki
constructor dan method HtgBBI() yang sama. Perbedaaterletak pada
nama class, nama constructor, dan isi rumus meiitgBBI().
Keyword “final” padaline 1 digunakan untuk mencegah pembuatan kelas
baru dari kelas turunan perempuan. Sedangkan kelytfinal” padaline 10
digunakan untuk mencegah pendeklarasian ulangr{dvey method) pada
kelas turunannya.
» Langkah 4: class Utama (ketikkan script berikut)
Karena class Utama pada soal latihan 4 = soaklatth maka script ini tidak

mengalai perubahan. Adapun scriptnya adalah sebagut:

1 inport java.io.*;
2 Hclass Ttama
3
4 public static woid main(String[] arg=) throws Exception
5
33 BufferedReader br = new BufferedFeader (new InputStreamBeader (System.in)):
7 ssinstance of class
g Manusial[] m = nev Hanusial[Z2]:
gl
10 ssdeklarasi wariabel
11 int ==0;
12
13 do
14 {
15 soinput
16 System.out . println("User "+{z=+1)):
17 System.out .print ("Hasuklan tinggi badan anda {cm) = "):
18 double t = Double.parseDouble(br.readline()):
19 System.out .print("Hasuklkan jenis kelamin anda (L-F) = "):
20 String jlk=br.readlinel):
21
22 sAprozes 4+ output
23 if {jk.toUpperCase().equals("L"))
24 {
25 n[x]=new Laki_Laki{t):
26 System.out .println{"Berat badan ideal laki-laki ini anda adalah "+m[=] HtgBBI{)):
27 System.out .printlni):
28
29 else
30 {
3l n[x]=new Perempuan(t):
32 Sy=ztemn.out . printlni"Berat badan ideal perempuan ini anda adalah "+m[=x] HtgBBI()):
&8 Systen.out . printlni);
34
35 Ht+
36 twhile (x<2):
37
38 T
39/ -1

Untuk penjelasan script pada class Utama, dapdtatipada soal latihan
modul 4. Perlu diketahui pula, bahwastance of class pada class Utama
tidak wajib menggunakan array of Class (konsep Polymorphism)tapi

anda bisa juga membuat objek berdasarkan kelas tumiannya.
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MODUL 6

Interface

- |
I

|
—

|

o
6

i

Tujuan:
Mahasiswa dapat mengenal dan memahami konsepaicgerEerta penerapan

dalam interface dalam konsep OOP

Materi:

3.6  Pengantar 3.8 Implementasi Interface
3.7 Interface 3.9 Soal Latihan
Referensi:

+ Fikri, Rijalul. 2005.Pemrograman Java. Yogyakarta: Penerbit Andi
% Hermawan, Benny. 2004lenguasai Java 2 & Object Oriented Programming.
Yogyakarta: Penerbit Andi

75 ©2012 Laboratorium Komputer STIKOM Surabaya



Praktikum Pemrograman Berorientasi Objek

6.1 Pengantar

llustrasi 1

Ketika anda diberi tugas menerjemahkan sebuah buku
berbahasa Inggris ke dalam bahasa Indonesia, nadan

beberapa kata dalam buku tersebut yang sangat bsigig

anda. Apa yang akan anda lakukan untuk memecah&aalah tersebut?
llustrasi 2

Ketika anda meminjam sebuah buku dan anda

mengetahui informasi apa saja yang ada pada bukabig, ¢

apa yang akan anda lakukan?

Meminjam kamus adalah salah satu alternatif jawaban dalam iludtas
Mengapa? Karena di dalam kamus tersimpan kumpudéa (atau biasa disebut
dengan vocabulary) yang anda butuhkan untuk membantu anda dalam
mengartikan kata tersebut

Demikian juga untuk ilustrasi 2. Apabila jawabandanadalahmelihat
daftar isi, berarti anda mengerti kegunaan daftar isi. Kadindalam daftar isi,
terdapat halaman dari tiap bab yang akan membartta dalam mempermudah
mencari informasi yang anda butuhkan

Kamus dan daftar isi merupakan alat bantu berupapkilan informasi
sebagai sarana pendukung dalam membantu anda umergolah dan
mengembangkan informasi yang anda peroleh. Sepattiya ketika anda
menggunakan Interface pada pemrograman berbasek.olnjterface Dberisi
sekumpulan konstanta/deklarasi method tanpa metkgert menuliskan body

methodnya. Method atau variabel yang terdapat peslas Inteface dapat
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digunakan lebih dari satu kelas dengan cara meniakelgs interface tersebut.

Untuk lebih jelas mengenai konsep interface, sipgielasannya di bawah ini.

6.2 Interface

Interface adalah kumpulan method yang hanya memuat deklatasi

struktur method tanpa detail implementasinya. Gaemdeklarasikannterface

adalah sebagai berikut:

interface Hama_Interface

1
2
! ssdellara=zi wariabel dan-atau method
4

Contoh:

interface Opera=i

1

200 1

3 ssdelklara=zi wariabel dan-atau method
4 public woid Penjumlahan();

5 public void Pengurangan():

B public double Perkalian():

7 publizc double Pembagian():

a

ks

Pada contoh di atas, method yang dideklarasikama pateérface Operasi
tidak terdapat statement apapun, baik itu rumusg lgeya sebuah nilai balik di
dalamnya. Hal ini dikarenakan interface hanyalabusk berisi kumpulan
konstanta maupun method tanpa menyertakan/ meanlisédy methodnya.

Perlu diketahui pula, bahwan interface is not a class and classes can
only implement interfaces (sebuah interface bukanlah sebuah kelas dan kelas
hanya bisa mengimplementasi interface). Sehijgggan anda menganggap

bahwa interface adalah super class dimana memilikielas trurunan.

6.3 Implementasi Interface

Penggunaan (implementasijterface dalam sebuah kelas dapat anda lihat

melalui skema OOP di bawah ini:
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interface Operasi

class Kalkulator

+void Penjumlahan()
+void Pengurangan()
- double Perkalian()

- double Pembagian(]

- double Bil1, Bil2

‘___

+void Penjumlahan()
+void Pengurangan()
- double Perkalian()

- double Pembagian(]

Coba anda lihat anak panah yang berwarna ungubtgrsénak panah itu
merupakan gambaran bahwiass Kalkulator merupakan implementasi dari
interfaces Operasj dimana method-method yang terdapat pada inte@pezasi
harus dideklarasi ulang (overriding method) pad&askeKalkulator. Interface
dilambangkan dengan anak panah dengan garis putus;p sedangkan
inheritance dilambangkan dengan anak panah dengan garis(lorus

Dalam pemrograman OOP, implementasi interfaces gwarakan keyword
implements Berikut adalah cara mengimplementasikan interfaee dalam

pemrograman Java:

1 Helass Hamna_Kelas implemsnts Hama_Interface
20 1
3 SS1m1 kelas
4/ -1
Contoh:
1 Heclass Kalkulator implements Operasi
2] {
3 public woid Penjumlahan()
4 {
5 Z+1=1 method FPenjumlahand)
b ¥
7
a public woid Pengurangant)
9 i
10 So1=1 method Pengurangand )
11 T
1z
13 public double Perkalian()
14
15 A1zl method Perkalian()
1le return 0
17 :
18
19 public double Pembagiani)
20 {
21 Zo1i=zl method Pembagiani)
22 return 0
23 T
2451
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Agar anda lebih memahami bagaimana implementagrfate dalam

sebuah kelas, simak contoh latihan di bawah ini.

6.4 Soal Latihan

Berdasarkan contoh di atas tentang kalkulator, l[&#luaprogram sesuai

dengan skema di bawah ini:

class Kalkulator
- double Bil1, Bil2
+Kalkulator ()
+Kalkulator (double Bill, double Bil2)
¢ = = 1t getter|)

interface Operasi

+void Penjumlahan)

+void Pengurangan() +void Penjumlahani])

- double Perkalian|) +vold Penguranan]
i : - double Perkalian()

- double Pembagiani) - double Pembagian()

Adapun fungsi methodnya adalah sebagai berikut:

X/
L X4

Method Penjumlahan() digunakan untuk menjumlahkan dua buah
bilangan, yakni Bill dan Bil2
Method Pengurangan() digunakan untuk mengurangi dua buah bilangan,

yakni Bill dan Bil2

Method Perkalian() digunakan untuk mengalikan dua buah bilangan, iyakn

Bill dan Bil2

Method Pembagian()digunakan untuk membagi dua buah bilangan, yakni

Bil1l dan Bil2

Tambahkan pula class Utama yang digunakan untuk amggil class

Kalkulator. Ketika class Utama dijalankan, hasilajan tampak seperti di bawah

ini:

79

©2012 Laboratorium Komputer STIKOM Surabaya



Praktikum Pemrograman Berorientasi Objek

& CAPROGRA~TVINOXS~1VIC.., [l Bl e
=N
Masukan bilangan pertama = 18 — H1put
Mazukan bilangan Keduwa \& 2

Hazil Penjumlahan
Hazil Pengurangan

Hasil Perkalian = » Output
Hazil Pembagian = __ifi_J

Preszs any key to continue...

|<- T 3

Jawabannya adalah...

Setelah anda membaca soal tersebut dengan bailsefmama, langkah
pertama yang harus anda lakukan adalah mengid@siifclass atau interface
yang harus dibuat terlebih dahulu.

» Langkah 1: interface Operator (ketikkan script berikut)

a. Membuat kerangka interface Operator

interface Operasi

1
20 1
K] s<deklaraszi method
4 -1

Setelah anda membuat interface Operasi, simpatefdebut dengan nama
Operasi.java Di dalam interface Operasi, saya juga menyedidkarpat
untuk mendeklarasikan method yang akan digunakda plass Kalkulator.

b. Mendeklarasi method

1 B interface Operas=i

2001

3 sodeklara=zi method

4 public woid Penjumlahan(:
5 public woid Pengurangan( )
B public double Perlkalian():
7 public double Fembagian():
B -1

Dalam interface Operator, anda cukup mendeklamasikathod tanpa isi

method body method)
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» Langkah 2: class Kalkulator (ketikkan script berikut)

a. Membuat kerangka class Kalkulator

cla==s Kalkulator implements Operasi

s<deklarasi wariabel

1
2
3
4
5 Ssoonstructor
3
7 srgetter
a8
9

soimplementasi method

11 &3

Setelah anda membuat class Kalkulator, simpandileebut dengan nama
Kalkulator.java . Kelas Kalkulator merupakan hasil implementasii dar
interface Operasi. Untuk itu, padiae 1 terdapat keyword “implements”.
Khusus pada langkah ini, anda jangan merasa bin@pabila anda
mendapat 1 error pada saat programcodipile. Error yang berisi
Kalkulator is not abstract and does not override altract method
Pembagian() in Operasi menandakan bahwa method Penjumlahan(),
Pengurangan(), Perkalian(), Pembagiah@rus dideklarasikan ulang
(overriding method) ke dalam class Kalkulator. Error ini akan terus ad
sampai anda menyelesaikan poin (e).

b. Mendeklarasi variabel yang dibutuhkan
Setelah kita membuat kerangka class, maka diperlykendeklarasian
variabel yang nantinya digunakan sebagai tempatyimg@an data yang
bersifat sementaratefnporary). Gambar di bawah ini menunjukkan

pendeklarasian variabel.
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cla==z Hallulator implements Operas=si

srdeklarasi variabel
private double Bill, BilZ:

Ssoconstructor
“Sgetter

Soimplementasi method

===
[ = R O e S B

I

c. Mendeklarasi constructor
Setelah membuat variabel yang dibutuhkan pada &absilator, langkah
selanjutnya anda membuat constructor Kalkulatons@actor ini nantinya
akan digunakan dalam class Utama. Gambar di baniamenunjukkan

deklarasi constructor.

class Kalkulator implements Operasi

~sdeklarasi variabel
private double Bill, BilZ:

Ssconstructor
Kalkulator ()
{
gl
10 I3
11
12 Kalkulator(double Bill, double Bil2)
13 {
14 this Bill=Bill;
i this Bil2=Bil2;
16 I3
17
1a srgetter
113
20 Soimplemnentasi method
21
22|-3

Pada gambar di atas, saya menggunakan OverloadingtrGctor (bagi

yang lupa tentang Overloading Constructor, andaatdagelihat kembali

pada modul 2 tentang Constructor. Constructor pexrtaigunakan untuk
standard awal dalam melakukamstance of class. Sedangkan constructor
kedua digunakan untuk mengeset data bilangan permiam bilangan kedua
yang diperoleh dari kelas Utama.

d. Membuat method getter

Setelah membuat constructor, anda tinggal membedihad getter untuk
mengambil nilai dari masing-masing variabel. Hal bertujuan untuk

mengambil nilai dari variabel pada class Kalkulgtang nantinya akan kita
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83

kembalikan ke dalam class Utama. Perlu diketahua,pbahwa dalam
pembuatan variabel pada parameter di method gétiens sesuai dengan

tipe data pada variabel yang dideklarasikan dikeambar di bawah ini

menunjukkan deklara

Si getter.

class Kallkulator imnplements Operasi

ssdeklarasi wariabel

private double Bill, BilZ:

Sooonstructor
Kalkulator ()

{

+

Kallulatori{double Bill.
{

thi= Bill=Bill:
this Bil2=Bil2:

SAget ter
public double getBill()
{

return Bill:

public double getBilZ()
{

return Bil2:

Soimplementasi method

. Implementasi method
Setelah membuat constructor, andajib melakukan deklarasi ulang

(overriding method) ke dalam class Kalkulator seperti pada scriptaavdh

ini.

claszs Kalkulator implements Operasi

#sdeklarasi wariabel
private double Bill, Bil2:

SAoconstructor
Kalkulator ()

Kzalkulator(double EBill, double BilZ)

SAgetter
public double getBill()

public double getBilZ({)

ssimplementasi method
public void Penjumlahan()

Sy=ztem.out .println (Bill+BilZ2):

public woid Pengurangan()

Sy=tem.out . println (Bill-Bil2):

public double Perkalian()
{

return Bill*BilZ:

public double Pembagian()

return Bill-Bil2:
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Perlu diketahui pula, bahwa method Penjumlahanf) &&ngurangan
merupakan sub program berjenis prosedur. Sedangledinod Perkalian()
dan Pembagian() merupakan sub program berjenissifubgtuk itu, ada
perbedaan cara memanggil method dalam kelas Utama.

» Langkah 3: class Utama (ketikkan script berikut)

Berikut adalah script kelas utama kalkulator:

I import jawa.io. *;

% class Ttana

£51 public static void main (String [] args) throws Ezception
[ Buf feredReader br = new BufferedReader (new InputStreamnBeader (System.in)):
7

g Ssinstance of class

El Kalkulator k = new Kalkulator();

10

11 Soinput

12 Systemn.out .print ("Masukan bilangan pertama @ ")

13 double a= Double. parselDouble(br. readline()):

14 Sy=sten.out . print{"Hasukan bilangan Kedua : "):

%g double b= Double. parselDouble(br . readline()):

%; k= nev Kalkulator {a.b):

19 System.out .println():

20

21 Sooutput

22 Sy=zten.out .print ("Hasil Penjumlshan = "3);

gi k. Penjumlahan():

25 Systen.out .print ("Hasil Pengurangan = ");

%g k. Pengurangan():

%g Systemn.out .println{"Hasil Perkalian = "+k.Perkalian()):
30 Sy=zten.out .println{"Ha=sil Pembagian = "+k.Pembagian()):
31 ¥

32|31

Keterangan:

Line 9 = deklarasi instance of class, dimana vatitdrsebut
bertipe kelas Kalkulator, yang merupakan turutham
kelas Operasi

Line 12-15 = inputan user, dimana bilangan 1 ditangpke dalam
variabel a dengan tipe data double. Sedangkandah 2
ditampung ke dalam variabel b dengan tipe datgleo

Line 17 = mentransfer data pada variable a dandaken

constructor Kalkulator
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85

Line 19

Line 22-26

Line 28-30

sebagai jarak antara isi input dan ouketika program
dijalankan

cara memanggil method PenjumlahanRiamgurangan
yang merupakan sub program bertipe void. Karéna d
dalam isi void terdap&ystem.out.println, maka
pemanggilan method dilakukan di luar kelas

cara memanggil method PenjumlahanRi#amgurangan
yang merupakan sub program bertipe void. Karéna d
dalam isi function tidak terdap&ystem.out.printin dan
hanya mengembalikan return (nilai balik), makdapelass
Utama, pemanggilan method dilakukan di dalam

System.out.printin().
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MODUL 7
/O Stream

WRITE

Tujuan:
Mahasiswa dapat mengenal dan memahami konsep t&anst serta penerapan
I/O Stream dalam konsep OOP

Materi:

v Pengantar v OutputStream
v OutputStream v' Soal Latihan
Referensi:

+ Fikri, Rijalul. 2005.Pemrograman Java. Yogyakarta: Penerbit Andi
% Hermawan, Benny. 20084lenguasai Java 2 & Object Oriented Programming.
Yogyakarta: Penerbit Andi
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7.1 Pengantar

llustrasi 1
Langkah — langkah apa saja yang akan anda lakukan
ketika anda disuruh menghapalkan 3 buah kalimaagaersis
seperti yang diucapkan oleh dosen, tanpa ada pmmggam
maupun penambahan kalimat?
llustrasi 2

Menurut anda, apa kelebihan CD-RW/DVD-RW Q

dibandingkan dengan CD-R/DVD-R? ~

Pada ilustrasi 1menulis pada sebuah kertas damembaca kembali isi
pada kertas kemudian dihapalkan merupakan salahcsaf termudah dalam
meniru perkataan dosen. Sedangkan pada ilustrggngigunaan CD-RW/DVD-
RW merupakan salah satu penyimpanan yang lebih dib&ndingkan dengan
CD-R/DVD-R. Hal ini dikarenakan pada CD-RW dapatlakekan prosesead
danwrite berulang kali, meskipun antara CD-R dengan CD-RWhitild ukuran
dan kecepatan menulis yang sama. Demikian juga&kunembandingkan antara
DVD-R dengan DVD-RW.

Read atau/dan Write yang tampak pada ilustrasnlildstrasi 2, merupakan
salah satu konsep Java yang biasa dikenal dengaa H® Stream. Di dalam
Java, penerapan Read menggunakan Class InputStseglangkan penerapan
Write menggunakan Class OutputStream. Penggunadiwmgte digunakan untuk
membantu anda dalam menyimpan hasil keluaran (Qugpagram yang telah
anda inputkan ke dalam komputer pada sebuah fikukJlebih jelas mengenai

I/O Stream, simak penjelasannya di bawah ini.
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7.2 OutputStream

OutputSream merupakan class induk yang digunakan untuk memanga
operasi outputClass ini merupakan kelas abstrak dimana kelas ini tidak dapat
digunakan secara langsung ke dalam kelas utamainka&h harus diturunkan
terlebih dahulu ke kelas turunannya. Berikut beterelass turunan dari class

OutputStream yang dapat digunakan:

v' ByteArrayOutputStream v" ObjectOutputStream
v FileOutputStream v PipedOutputStream
v" FilterOutputStream

Algoritma dalam penulisan data ke dalam file:
+ Koneksi OutputStream ke dalam file
+ Tulis data
+ Tutup file

Contoh:

import jawa.io. %
class TulisFile

public static wvoid main (String [] args) throws Ezxception
BufferedReader br = new BufferedReader (nevw InputStreanReader (System.inl):

srinput data

Systemn . out . print {"Hasukan nama @ ")

String nama = br.readlinei):

Systen . out . print {"Masukan umur: ")

int umur = Integer parselnt(br readline()):
Systemn . out . print{"Hasukan IPK "

double ipk = Double.parseDouble(br.readline()):

System.out . println();
srakzes FileCutputStrean

s<buat file dangan nama "Biodata. t=zt"

FileOutputStrean fos = new FileOutputStrean({"Biodata. txzt");
somelakukan proses "write" dengan DataOutputStream
DatalutputStreamn dos = new DatalutputStrean (fo=);

s/tempung data inputan ke dalan file "Biodata tzt"
dos writeUTF (nama):

dos writelnt (unur):

dos writeDouble{ipk):

Semenutup DatalutputStrean
dos.closs():

<scetak keterangan
System. out . println{"Data berhasil disimpan ke dalam file “~"Biodata. t=t>~""):

[C T 00 00 £0 60 £0 P P 1o 1 o 1o o P Pl P o b b b b b b e b b
o 0 v 00 1 00 LD O 0 O O e 00 1 O A0 00 O O G G R D 00 O O e L 1
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Keterangan:

Line 9-14 = inputan user yang ditampung ke dalarrabal

Line 21 = membuat file “Biodata.txt” dengan menggkan kelas
FileOutputStream

Line 23 = memberikan kemampuan kepada file tersediaim
menulis datawrite) ke dalam file menggunakan kelas
DataOutputStream

Line 26 = memasukkan data yang ber@ieng ke dalam file
“Biodata.txt” menggunakan method
writeUTF(nama_file)

Line 27 = memasukkan data yang bertipeger ke dalam file
“Biodata.txt” menggunakan method
writelnt( nama_file)

Line 28 = memasukkan data yang berfjmuble ke dalam file
“Biodata.txt” menggunakan method
writeDouble(nama_file)

Line 31 = menutup file “Biodata.txt” sehingga tidd&pat dilakukan
proses “write” kembali

Line 34 = mencetak keterangan

Hasilnya adalah sebagai berikut:

# ' CAPROGRA~I\XINOXS ~14JCREAT~ 1\GE2001.exe || 5 e

Mazukan nama : Edo
Masukan umur: 1%
Mazukan IPK = 1.6

Data berhasil disimpan ke dalam file "Biodata.txt"

Press any key to continue..._
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Untuk menambah file yang telah ada isinya, makartigan diperlukan
nilai true pada parameter FileOutputStream, selaindmaris pada class
TulisFile.java:

FileOutputStream fos = new FileOutputStream("Biadat");
Diubah menjadi:

FileOutputStream fos = new FileOutputStream("Biadat", true);

7.3 InputStream

InputSream merupakan class induk yang digunakan untuk memanga
operasi inputClass ini merupakan kelas abstrak dimana kelas ini tidak dapat
digunakan secara langsung ke dalam kelas utamaink&h harus diturunkan
terlebih dahulu ke kelas turunannya. Berikut beterelass turunan dari class

InputStream yang dapat digunakan:

v ByteArraylnputStream v ObjectinputStream
v FilelnputStream v PipedInputStream
v' FilterInputStream

Algoritma dalam membaca data dalam sebuah file:
+ Koneksi InputStream ke dalam file
+ Baca data

£ Tutup file
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Contoh:
1 dimport java.io. =
2 Hclass BacaFile
g public static wold main (String [] arg=) throws Exception
g BufferedReader br = new BuffersdReader {(new InputStreamnREeader (System.in)):
8 ssakzes FilelnputStrean
13 ssbaca file dangan nama "Biodata. tzt"
11 FileInputStream fis = new FilelnputStream{"Biodata. tzt"):
i2 ssmelakukan proses "read" dengan DatalnputStrean
13 DatalnputStream dis = new DatalnputStream (fi=);
%é ssoetak data
16 System.out . println{"Hasukan nama : "+dis.readUTF{)):
17 System.out . println{"Hasukan umur: "+dis. readInt{)):
18 System.out . println{"Hasukan IPK : "+di=s.readDouble()):
%3 Ssmenutup DatalnputStream
21 dis.closel);
22 1
23 -1

Keterangan:

Line 11 = mencari file “Biodata.txt” dengan menggkan kelas
FilelnputStream

Line 13 = memberikan kemampuan kepada file tersedlaim
membaca datadad) ke dalam file menggunakan kelas
DatalnputStream

Line 16 = mencetak data yang bertiteing pada file
“Biodata.txt” menggunakan method
readUTF(nama_file)

Line 17 = mencetak data yang bertipteger pada file
“Biodata.txt” menggunakan method
readInt(nama_file)

Line 18 = mencetak data yang bertipeuble pada file
“Biodata.txt” menggunakan method
readDouble(hama_file)

Line 20 = menutup file “Biodata.txt” sehingga tiddépat dilakukan
proses “read” kembali
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Hasilnya adalah sebagai berikut:

& CAPROGRA- L\XINOXS--.. e 11 [l |

Masukan nama :© Edo
Mazukan wumur: 17
Masukan IPK & 1.6

Pressz any key to continue...

Lalu bagaimana jika anda ingin membaca data dail@rydng terdapat 2

record atau lebih? Cobalah untuk bereskperimenisen®

7.4 Soal Latihan

» Seperti pada soal latihan modul 6, buatlah inputsar untuk memasukkan
bilangan 1 dan bilangan 2 pada class Utama.

» Data bilangan 1 dan bilangan 2 kemudian ditampundatam file bernama
“latihan?.txt”.

» Lakukan pembacaan file tersebut sehingga databigrstapat digunakan
sebagai variable untuk class Kalkulator sehinggpatiaiketahui hasil
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian.

Jawabannya...

Berikut adalah script class Utama:
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1 inport java.lo. ¥

2 Hclass UTtana

3

4 public =static woid main {(String [] args) throws Ezception

5

3 BufferedReader br = nsw BufferedReader (nev InputStreamReader (System.in)):
7 Ssinstance of class

EE} Kalkulator k = new Kalkulator()

9

10 Soinput

11 System.out . print{"Hasuksn bilsngan pertama : "):

12 double a= Double.parseDouble(br . readline()):

13 Sy=ztem.out . print({"Hasukan bilangan Kedua : "):

14 double h= Double parssDouble(br readline()):

15

16 srakszes FileCutputStream

17 ssbuat file dangan nama "Latihan? . t=t"

18 FileOutputStream fos = new FileQutputStrean("Latihan? tz=t");
19 Semelalkukan prozes "write' dengsan DataOutputStrean

20 DataOutputStrean doz = new DataQutputStrean (fos):

21 sotampung data inputan ke dalam file "Latihan? . t=t"

22 dos. writeDouble(a)

23 dos.writeDouble(b)

24 somenutup DatalutputStrean

25 dos.close();

26

27 s+baca file dangan nama "Latihan? . t=t"

28 FilelnputStream fis = new FileInputStream{"Latihan?. t=zt"):
29 ssmelakukan proses "read" dengan DatalnputStream

30 DatalnputStream dis = new DatalnputStream (fis):

31 svbaca data pads file "Latihan?. txt" dan tampung ke dalam wariabel
3z double © = dis.readDouble():

33 double d = di=s.readDouble();

34 somenutup DatalnputStrean

ag dis.close():

36

37 k= new Kalkulator i(c.d):

a8

39 Sy=tem.out . println():;

Gambarscript pada bagian atas

Keterangan:
Line 11-14 = inputan user yang ditampung ke dalamabel
Line 18 = membuat file “Latihan7.txt” dengan menggkan kelas

FileOutputStream

Line 20

memberikan kemampuan kepada file tersedlaim
menulis datawrite) ke dalam file menggunakan kelas
DataOutputStream

Line 22-23

memasukkan data yang berDoeible ke dalam file
“Latihan?.txt” menggunakan method
writeDouble(nama_file)

Line 25

menutup file “Latihan7.txt” sehingga tiddapat
dilakukan proses “write” kembali

Line 28

mencari file “Latihan7.txt” dengan menggkan kelas

FilelnputStream

Line 30 memberikan kemampuan kepada file tersedlaim
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membaca datadad) ke dalam file menggunakan kelas
DatalnputStream
Line 32-33 = membaca data yang berfjmible pada file
“Latihan?.txt” menggunakan method
readDouble(hama_file) dan ditampung ke dalam variabel
Line 35 = menutup file “Biodata.txt” sehingga tiddépat dilakukan
proses “read” kembali
Line 37 = mentransfer isi data pada variabghnd (yang diperoleh

dari “Latihan7.txt”) ke dalam constructor Kalktda

410 Sooutput

41 Sy=tem. out .print {"Ha=il Penjumlahan = ")

42 k. Penjumlahan();

43 Sy=tem. out .print {"Ha=il Pengurangan = "):

44 k. Pengurangan( ) ;

45 Sy=tem. out . println{"Ha=il Perkalian = "+l Perkalian()]:
46k Sy=temn. out . println{"Ha=il Pembagian = "+l Pembagian()]:
47 ¥

48 -3

Gambarscript pada bagian bawah (lanjutan)

Keterangan:
Line 41-46 = mencetak hasil penjumlahan, pengumangerkalian, dan
pembagian dengan memanggil method yang terdaplat p

class Kalkulator
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MODUL 8
JOptionPane

. Pezan Edtan @ [-LEJ

A Ini Adalah Pertemuan Terakhir.
Semoga rekan-rekan lulus praktikum PBO dan bisa menjadi CofAiss PBO berikutnya.

Salam EdTan :D
I OK l

Tujuan:
Mahasiswa dapat menggunakan JOptionPane sebagiaissali GUI dalam dalam
konsep OOP

Materi:

v' Pengantar v Method-Method JOptionPane
v JOptionPane v' Soal Latihan

Referensi:

«+ http://docs.oracle.com/javase/tutorial/uiswing/came@nts/dialog.html
«» Tutorial Java API
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8.1 Pengantar

Selama pertemuan 1 s/d pertemuan 7, anda telah efegarp beberapa hal
yang berkaitan tentang OOP, mulai dari pengenala@P,O constructor,
inheritance, polymorphism, abstract class, intefagngga I/0O Stream. Namun,
pernahkah anda berpikir untuk mengganti tampilagm@m anda menjadi bentuk
GUI. Salah satu yang bisa kita gunakan adalahaldpéine. Biar tidak penasaran,

simak cerita saya di bawah ini.

8.2 JOptionPane

JOptionPane merupakan salah satu class yang dagpatallan dalam
membuat dialog box berisi inputan, pesan, maupunfirkoasi yang dapat
dilakukan oleh user. Yang perlu anda ketahui dalamngakses class
JOptionPane, anda harus mengimpavax.swing. Berikut adalah cara deklarasi
JOptionPane.

JOpti onPane [nanme_varibel] = new JOpti onPane()

Contoh:

JOpti onPane | op = new JOpti onPane()

8.3 Method-Method JOptionPane
Terdapat 4 method yang umumnya sering digunakarandatlass

JOptionPane, yaitu:

©2012 Laboratorium Komputer STIKOM Surabaya 96



Praktikum Pemrograman Berorientasi Objek

8.3.1showMessageDialog

Merupakan dialog box yang digunakan untuk menarapilkesan atau hasil

output yang akan dilaporkan kepada user. Syntaxmuryang digunakan pada

method ini adalah sebagai berikut:

showConf i r nDi al og( Conponent par ent Conponent, Obj ect nessage, String title,int optionType)
atau

showConf i r nDi al og( Conponent par ent Conponent , Obj ect nessage, String title,int nessageType)

Keterangan:

+« parentComponent : mendefinisikan component yangadeparent dari

dialog box. Jika diisi dengarull, maka secara

default Frame akan menjadi parent component

£ message . berisi pesan yang ditampilkan pada diigg
£ title :judul pada dialog box
+ optionType . berisi pilihan yang tombol yang daghgilih oleh

user. Pilihan bisa berupa DEFAULT_OPTION,
YES_NO_OPTION, YES_NO_CANCEL_OPTION,
OK_CANCEL_OPTION

£ messageType :  menampilkan tipe pesan dengan meitdepada
dialog box. Tipe pesan dapat berupa
ERROR_MESSAGE,INFORMATION_MESSAGE,
WARNING_MESSAGE, QUESTION_MESSAGE,

PLAIN_MESSAGE
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Contoh penggunaan messageType pada deklarasi syntgang kedua:

1 1mport Javax. swing.*:

2 I?class Contoh_shovlessageDialog

314

4= public =static woid main (String [] args)

5

) JOptionPane jop = new JOptionPane ()

7

8 jop.showldessageDialoginull, "Pesan dengan tips ERROR_MESSAGE", "Contoh showMessageDialog", jop. ERROR_MESSAGE)

9 jop.showldessageDialoginull, "Pesan dengan tips INFORMATION MESSAGE", "Contoh showMessageDialog", jop. INFORMATION MESSAGE) ;
10 jop.showMessageDialog(null, "Pesan dengan tipe WARNING_MESSAGE", "Contch showMessageDialog' . jop. WARNING _MESSAGE) :
11 jop.showHessageDialogi{null, "Pesan dengan tipes QUESTION_MESSAGE" . "Contoh showMessageDialog" . jop. QUESTION_MESSAGE) @
12 jop.showdessageDialog({null, "Pesan dengan tipe FLAIN_MESSAGE", "Contch shovMessageDialog" . jop. FLAIN_MESSAGE)

13 ¥
14 -3

Hasilnya adalah sebagai berikut:

Contoh showMessageDialog @J

@ J Pesan dengan tipe ERROR_MESSAGE

Hasil dari script padhne 8

Contoh showMessageDialog I.éJ

p—

AN
u/} Pesan dengan tipe INFORMATION_MESSAGE

Hasil dari script padkne 9

Contoh showMessageDialog @J

& Pesan dengan tipe WARNING_MESSAGE

Hasil dari script padine 10

Contoh showlMessageDialog ﬁ

? Pesan dengan tipe QUESTION_MESSAGE

=

Hasil dari script padbne 11
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Contoh showMessageDialog &J

Pesan dengan tipe PLAIN_MESSAGE
0K I

Hasil dari script padine 12

8.3.2showlnputDialog

Merupakanprompt yang digunakan untuk menerima inputan user. Nilai
yang dimasukan user ke dalam prompt bertipe Obpgaitingga inputan bisa
dimasukkan ke dalam variable bertipe String. Amalaihda ingin memasukkan
inputan ke dalam variable bertipe int maupun doudtela terlebih dahulu harus

melakukan parsing. Syntax umum yang digunakan pethod ini adalah sebagai

berikut:
showlInputDialog(ComponentparentComponent Object message
Keterangan:
£ parentComponent : mendefinisikan component yangadeparent dari
dialog box. Jika diisi dengarull, maka secara
default Frame akan menjadi parent component
£ message . berisi pesan yang ditampilkan pada ddgg

Contoh penghitungan berat badan ideal:
(asumsi: rumus yang digunakan hanya berlaku umitoik kelamin laki-laki)

1 import javax. swing . %

2 B eclass Contoh showInputDialog

3 public static woid main (String [] args)

2 t JOptionPane jop = new JOptionPane ():

g String nama = JOptionPane. showInputDialog({null, "Hasukan Fama : ")

9 double tb = Double.parseDouble(J0ptionPans.showInputDialoginull. "Hasuksn Tinggi Badan : ")):

}2 double bbi = (th-100)=0.9;

i% String cetak = "Data User~nNama : "+nama+"~nTinggi Badan : "+tb+" cmnBerat Badan Ideal : "+bbi+" kg":
ié jop.shovdessagelialog(null , cetak, "Hasil Berat Badan Ideal”. jop. INFOEMATION HWESSAGE)

L
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Hasilnya adalah sebagai berikut:

[ Inpurt ) |
E Masukan Nama :
|Edo Yanatan Kk |
| 0K || Cancel |

Hasil dari script padhne 8

( Input &J ]

- Masukan Tinggi Badan :
165 |

I 0K || Cancel |

Hasil dari script padkne 9

Hasil Berat Badan Ideal [-S;h]

,f’i_" Data User
e Nama : Edo Yonatan K.
Tinggi Badan : 165.0 cm

Berat Badan Ideal : 58.5 kg
l OK l

- Hasil dari script padhne 13 danline 15 -

L

8.3.3 showConfirmDialog

Merupakan dialog box yang digunakan untuk menanyalea memberikan
pilihan kepada user dalam melakukan tindakan/akskitnya. Karena hasil yang
diperoleh dari method ini adalah bertipe integeakananda tidak perlu melakukan

parsing. Syntax umum yang digunakan pada methatisdah sebagai berikut:

showConfirmDialog(ComponentparentComponent, Object messaggString title, int optionType)

Keterangan:

+ parentComponent : mendefinisikan component yangadeparent dari
dialog box. Jika diisi dengarull, maka secara
default Frame akan menjadi parent component

+ message . berisi pesan yang ditampilkan pada dimag
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£ title . judul pada dialog box

£ optionType . berisi pilihan yang tombol yang daghgilih oleh
user. Pilihan bisa berupa DEFAULT_OPTION,
YES _NO_OPTION, YES_NO_CANCEL_OPTION,

OK_CANCEL_OPTION

1 import javax. swing.®

2 Hclass Contoh_showConfirmDialog_ 1

34

4 public static void main (String [] args)

5

[ JOptionPane jop = new JOptionPane ()

7

8 int pilih = jop.showConfirmDialog(null, "Tombol apa vang anda tekan?", "Contoh showConfirwDialog 1", jop. YES HO OPTION) ;
9

10 if (pilih == 0}

11 i

12 jop.showdessageDialog(null, "Anda menskan tombol YES", "Hasil Pilihan Ands".jop. INFORMATIOH_HMESSAGE) :
13 ¥

14 else

15 i

16 jop.shovdessagelialog(null, "Anda menskan tombol HO", "Hasil Pilihan Anda". jop. INFORMATION_MESSAGE) :
17 ¥

18 T

19 =%

Hasilnya adalah sebagai berikut:

Contoh_showConfirmDialog_1 @J

? Tombol apa yang anda tekan?

Yes ‘ No |

Hasil dari script padkne 8

Hasil Pilihan Anda [

(i

Anda menekan tombol YES
i OK l
Hasil dari script padkne 12, apabila pilihan =0

| Hasil Pilihan Anda [

)

'L\L; Anda menekan tombol NO

[ox]

Hasil dari script padhne 16, , apabila pilihan = 1

Jika anda perhatikan baik-baik, pilihan Yes diapgg@abila pilihan=0,

sedangkan pilihan No dianggap apabila pilihan=1lu Lbisakah anda
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membuat program seperti di atas apabiptionType menggunakan

YES_NO_CANCEL_OPTION? Cobalah untuk bereskperim@amsi... ©
8.3.4 showOptionDialog

Fungsi showOptionDialog hampir  serupa  dengan method
showConfirmDialog. Perbedaannya, pada method shafi@ialog terdapat 4
varian method yang berbeda-beda pada parametesg@angkan method

showOptionDialog hanya memiliki 1 varian methodasaj

8.4 Soal Latihan
Seperti pada soal latihan modul 6, ubahlah mengscldtama yang

sebelumnya tampil dalam bentuk command prompt rdertgmpilan dalam

bentuk dialog box seperti contoh di bawabh ini:

[ Input =)

- Masukan hilangan pertama :
- T
11Q

! OK Il Cancel |

( Input lﬁj

- Masukan bilangan kedua :

12

I OK I| Cancel I

Apabila inputan sudah dilakukan, maka hasil Perginarh dan hasil Pengurangan
akan masuk ke dalam command prompt. Sedangan PResdiblian dan hasil

Pembagian akan masuk ke dalam dialog box.

©2012 Laboratorium Komputer STIKOM Surabaya 102



Praktikum Pemrograman Berorientasi Objek

i C\PROGRA~1\YINOXS ~1\JCREAT~ 1\GE200Lexe =R ECT

Hazil Penjumlahan
Hasil Pengurangan

Hasil Perkalian =20.0
Hasil Pembagian =5.0

—
| OK |

Apabila anda telah menekan tombol “OK”, maka aleanil dialog box seperti di

bawabh ini:

Tanya Kenapa? [ih,l

? Anda ingin mencoba lagi?

| Yes qu'l

Apabila anda ingin mencoba lagi, maka aplikasi akeminta inputan kembali
untuk bilangan pertama dan bilangan kedua. Sedajigartidak, maka akan

tampil dialog box, seperti di bawah ini:

[ tasit Pilihan Anda - |

':, _:' Terima kasih telah menjalankan program ini

_. .
| —]

1

| OK |

Jawabannya...

Berikut adalah script class Utama:
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1 inport javex . swing

2 Hclass Utama

314

4 public static void main (String [] args) throws Emception

5 {

6 s/instance of class

7 Kalkulator k = new Kalkulator(});

8 JOpticnPane jop = new JOptionPane ():

9

10 while(true)

11 i

12 //input

13 double a = Double. parseDouble(JOptionPane. shovInputDialog(null, "Masukan bilangan pertama :@ "))
14 double b = Double. parseDouble({JOptionPane showlnputDialog(null, "Masukan bilangsn kedus "y
15

16 k= nev Kalkulator (a.b):

17

18 Systen.out.println():

13

20 Zoutput

21 Sy=stem.out . print ("Hasil Penjumlahan = ");

22 ke Penjumlahant):

23

24 System.out print ("Hasil Pengurangan = "):

25 k. Pengurangan( ) :

26

27 String hasil = "Hasil Perkalian ="+k Perkalian()+"“nHasil Pembagian ='+k.Pembagian():

23

29 jop.showlessageDialog(null hasil, "Hasil Perkalian dan Penbagian',jop. INFORMATION_MESSAGE):

30

31 int pilih = jop.showConfirmDislog({null, "inds ingin mencobs lagi?", "Tanya Kenapsa?', jop.YES_NO_OPTION):
32

33 if (pilik == 1)

31 {

35 jop. shovdessageDialog(null, "Terina kasih telsh menjalanksn program ini ", "Hasil Pilihan Anda", jop. INFORMATION_MESSAGE) :
36 System.exit(0);

37 i

EL i

39 ¥

a0 Ly

Keterangan:

Line 7 = instance of class dari class Kalkulatonggunakan
variabelk

Line 7 = instance of class dari class JOptionPageggunakan

variabeljop

Line 13-14 inputan user yang ditampung ke dalamabel dimana
dialogbox berbentugrompt dengan menggunakan

methodshowlInputDialog()

Line 16 mentransfer isi data pada variabdanb ke dalam
constructor Kalkulator

Line 21-25

mencetak hasil penjumlahan dan pemgarake dalam
command prompt dengan memanggil method yang
terdapat pada class Kalkulator
Line 29 = mencetak hasil perkalian dan pembagiagaie
memanggil method yang terdapat pada class Katkula
dan ditampilkan ke dalam dialogbox menggunakan

methodshowMessageDialog()
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Line 31-37 = menanyakan kepada user apakah akacoimn
menggunakan aplikasi ini lagi. Jika jawabés
(bernilai 0), maka program akan mengulang ke menu
awal. Sedangkan apabila jawalm(bernilai 1), maka
script akan menjalankan line 35 dan program &ledunar

(line 36).
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