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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pemrograman berbasis objek adalah sebuah pemrograman yang orientasinya
itu ke objek.

1.2 Tujuan
Tujuan diadakannya praktikum ini adalah
a. Praktikan mengerti konsep tentang Kelas.
b. Praktikan dapat memahami konsep tentang objek.

c. Praktikan dapat memahami pendaklarasian method pada Netbean.



BAB I1
DASAR TEORI

2.1 Class dan Object
a. Perbedaan Class dan Object

Pada dunia perangkat lunak, sebuah obyek adalah sebuah
komponen perangkat lunak yang stukturnya mirip dengan obyek pada
dunia nyata. Setiap obyek dibangun dari sekumpulan data (atribut) yang
disebut variabel untuk menjabarkan karakteristik khusus dari obyek, dan
juga terdiri dari sekumpulan method yang menjabarkan tingkah laku dari
obyek. Bisa tikatakan bahwa obyek adalah sebuah perangkat lunak yang
berisi sekumpulan variabel dan method yg berhubungan.

Variabel dan method dalam obyek Java secara formal diketahui
sebagai variabel instance dan method instance. Hal ini dilakukan untuk
membedakan dari variabel class dan method class, dimana akan dibahas
kemudian.

Class adalah sturktur dasar dari OOP. Class terdiri dari dua tipe
dari anggota dimana disebut dengan field (attribut/properti) dan method.
Field merupakan tipe data yang didefinisikan oleh class, sementara method
merupakan operasi. Sebuah obyek adalah sebuah instance (keturunan) dari
class.

Untuk dapat membedakanantara class dan obyek, mari Kkita
mendiskusikan beberapa contoh berikut ini. Kita memiliki sebuah class
mobil dimana dapat digunakan untuk medefinisikan beberapa obyek
mobil. Pada tabel dibawah, mobil A dan mobil B adalah obyek dari class
mobil. Class memiliki field nomor, plat, warna, manufaktur dan kecepatan
yang diisi dengan nilai pada obyek mobil A dan mobil B. Mobil juga dapat
berakselerasi, berbelok dan melakukan rem.

Ketika diinisialisi, setiap obyek mendapat satu set variabel yang
baru. Bagaimanapun, implementasi dari method dibagi diantara objek pada
class yang sama. Class menyediakan keuntungan dari reusability.
Programmer perangkat lunak dapat menggunakan sebuah kelas beberapa
kali untuk membuat banyak objek.



b. Instansiasi Class
Untuk membuat sebuah objek atau sebuah instance pada sebuah class. Kita
menggunakan operator new. Sebagai contoh, jika anda ingin membuat
instance dari class string, kita menggunakan kode berikut :
String str2 = new String(“Hello world!”);
Ini juga sama dengan,
String str2 = "Hello";

c. Variabel Class dan Variabel Method
Selain dari variabel instance, Kkita juga memungkinkan untuk
mendefinisikan variabel dari class, yang nantinya variabel ini dimiliki oleh
class. Ini berarti variabel ini dapat memiliki nilai yang sama untuk semua

objek pada class yang sama. Mereka juga disebut static member variables.

2.2 Method
a. Apakah Method itu dan mengapa menggunakan Method?

Di dalam Java, kita dapat mendefinisikan banyak method yang akan kita

panggil dari method yang berbeda. Sebuah method adalah bagian-bagian

kode yang dapat dipanggil oleh program utama atau dari method lainnya
untuk menjalankan fungsi yang spesifik. Berikut adalah karakteristik dari
method :

e Dapat mengembalikan satu nilai atau tidak sama sekali.

e Dapat diterima beberapa parameter yang dibutuhkan atau tidak ada
parameter sama sekali. Parameter bisa juga disebut sebagai argumen
dari fungsi.

e Setelah method telah selesai dieksekusi, dia akan kembali pada method

yang memanggilnya.

Sekarang mengapa kita butuh untuk membuat banyak method? Mengapa
kita tidak menuliskan semua kode pada sebuah method? Hal ini karena
penyelesaian masalah yang sangat efektif adalah memecah masalah-
masalah tersebut menjadi beberapa bagian. Kita juga dapat melakukan hal

ini di Java dengan membuat method untuk mengatasi bagian tertentu dari



masalah. Sebuah permasalahan dapat dipecah-pecah menjadi beberapa
bagian kecil. Hal ini sangat baik sekali untuk membuat program yang
sangat besar.

/* Disimpan dalam file “Manusia.java” */

//Class Deklarasi

public class manusia

{

/Variabel

public String nama;

//Konstruktor

public manusia(String n)

{

this.nama = n;

}

//Method

public String tampilkanNama()

{

return nama;

¥
public void belajar()

{
System.out.printIn("Belajar PBO, Matematika, Fisiki ");

}
public void kerja()

{
System.out.printin("Kerja...kerjaaa...");
}
}

Adapun contoh kode untuk menginstantiasi kelas manusia menjadi objek
Andi yang mengimplementasikan metodh: tampilkanNama dan makan
adalah sebagai berikut.

/* Disimpan dalam file “budi.java” */



class budi

{
public static void main(String arg[])

{

manusia budi= new manusia("Budi");
System.out.printIn(*Nama= "+ budi.tampilkanNama());
budi.belajar();

k
ki



BAB IlI
TUGAS PENDAHULUAN

Buatlah program menggunakan class dan objek dengan nama motor.java, jika
program di jalankan hasilnya seperti di bawah ini :

Object “motor-1":

Merk : Yamaha

Pemilik : Pak Darmawan

Object “motor-2" :

Merk : Honda

Pemilik : Pak Nasiruddin

Jawab :

class motor {
Scring obijsk,m=erk, p=smililk:

=rodicd tamngeildmotor () {I

Svstem. cut.princtln (O g=soct B o t+okhij=sk) -
Sv¥stem. out.princln (" Msrk B T+ m=xrk) :
Sv=stem. out .primtln{""Femililk = T4+pemdililk) -

1
*
pukblic class Jawvwa |

puklic sSstatic woid madim{Stringl] arcas) 1
motor tampil = new motorr () o2
campil.ockbhij=sk = "motcor—1';
campdil.m=rk =""Tamaha' :
campil.pemilik="FPak Darmawman'™:
campil.tcampilmotor () 2

motolr tampdil:2
campil2 . .okij=slk Tmotoxr—2 "2
campdil:Z .m=xr k "THonda'™ 2

campil pemilik="Fak INasiruddin'™:
campilZ .campilmotcor () 7

e rmotoar )2

[

Capture Program

O R
S Owtput - Motor (run) &2
u> riaric
[::[> Thij=ct - motor—1
M=rk - T amaha
I || Pemililk - Pak Darmawan
%& Chij=soct z motor—2
M=rk z Honda

Pemililke Pak MNasiruddin
EUILD SUCCESSFUL (tcotal time: 0 seconds)




BAB IV
TUGAS PRAKTIKUM

Buatlah kelas mahasiswa dengan atribut/variabel = nama dan npm dan
mempunyai metodh: tampilkanNama, tampilkanNpm, belajar, olahRaga,
makan, minum.

Buatlah 3 objek untuk menginstantiasi kelas mahasiswa dengan atribut
nama dan npm Anda sendiri dan 2 teman Anda dan mengimplementasikan
beberapa metodh yang telah Anda definisikan dalam kelas mahasiswa.

Jawaban :

public class Praktikumpbol {
String nama,npm;

void tampilnama () {

Svstem. out.println|("llama "+nama) ;
+
void tampilnpm() {
Svstem. cout.println ("IIFH "+npm) ;
+

wvold belajar () {
System.ocut.println|"sayvya sedang belajar matematika™) ;
+

wvold elahragai) {

System.ocut.println|"Sava sedang olahraga tidur™);
*

wvoid makan () {

System. cut.println("sava makan untuk hidup™):

}

wold minum() {

System.out.println("sava minum untuk hidup™);

}

public static void maini(Stringl[] args) |
Praktikumpbol cetakl = new Praktikumpboli() :

cetakl . nama="Achmad Fabdar whak ¥ ah'=




public static wvoid maimn(String[] args) {
Praktikumpkol o=stakl = new Praktikumplbol )
cetakl.nama="Achmad Fajar MNorullah':
cetakl.npm="110411100075";
cetakl.tampilnamai)
cetakl.tampilnpmi) ;
cetakl.belajar () :
cetakl.olahragal) ;
cetakl . .makani) :
cetakl.minumi) ;
System. cut.printlni) ;

Praktikumpkhol c=stak2 = new Praktikumplbol () :
cetak? .nama="Fajar MNorullah Achmad'™:

cetakZ .npm="11041110007&";

cetakZ .tampilnamali)

cetakZ .tampilnpmi) ;

cetak .belajar () ;

cetakZ .olahragai) »

cetaksZ .makani) :

cetak:Z .minumi) ;

System.cut.printlni() :

Praktikumpbhol cetak3 = new Praktikumphol () :
cetak3 .nama="Norullah Fajar Achmad"d
cetak3.npm="110411100077 "

cetak3.tampilnamali)
cetak3 .tampilnpmi) ;
cetak3 .belajar () :
cetak3 . .olahragai)
cetak3 ..makani) ;
cetak3 .minumi) ;
System.cut.printlni() :

Hasil Running

—

wutput - praktikumpbo1 (rumn)

riar:
IMama - Achmad Fajar INorullah
ITPTL H 110411100075

sava sedang belajar matematika

A

Sava sedang olahraga tiduar

=Z=ava makarn untuk khiduap
Sawva mimnum untulk hidap

IMama z Fajar Norwullalh Achmad
TP - 1104131100307 &

Zzava sedang belajar matematika
Sava sedang olahraga tidur

Zzawva makan untuk khiduap

=Z=awva mirnum untuk hiduo

Nama = Norullalkh Fajar Achmad
MNPHM - 1104131310007 7

Zzava sedang belajar matematika
Sava sedang olahraga tidur

sawva makan untuk hiduapg

=Z=awa mirnum untulk khiduap

EUTUILD STTICCESSFITIL icotcal time: 0 seconds)




BAB V
TUGAS AKHIR

Buat program dengan nama televOOP.java dengan spesifikasi sebagai berikut :
Class : Televisi

Object : Televisiku

Attribute

- Merek

- Tipe

- Ukuran

- Tombol volume

- Tombol Channel
Method

Menyalakan TV

- Memindahkan Channel

- Membesarkan volume

- Mematikan Televisi
Hasil
Merek Televisi : Samsung
Tipe Televisi : LCD TV
Ukuran Televisi : 52 inchi
Saat ini televisi sudah on.....
Channel berpindah

Volume bertambah besar.

Press any key to continue . .



Jawab :

packags telewvQOP;

danthor

public class televisi {

System. cut.println("Volume EBertambah Eesar."):

}

String merek,tipe, ukuran;

wold Merek () {

System. cut.princln("Merek Telewvisi
}

void Tipe () {

System. cut.princtln("Tipe Televisi
}

wvoid ukuar () {
System. cut.println("Ukuran Televis
}

vold oni) {
System. cut.princln("Saat ini te
}

void chanmel {) {

System. cut.princln("Chann=sl Eerpindah™):;

i

wold wolwume () 4

"+merek) 2

"+rLipe)

"+ukuran) ;

System. cut.princln{"Volums Bertamwbah Eesar.'™):

i

wvoid keyi){

System.ocut.println("FPress anvy kev to

}

continus

public static wvoid mainiString[] args) {

televisi tampil = new televisii):

tampil.merek="Samsung ";
tampil.tipe="LCD TV":
tampilil.ukuran="5Z inchi";
tampil.M=reki) ;
tampil.Tipe():
tampil.ukur i) ;
tampil.oni);
tampil.chann=s1l{});
tampil.wvolums ()
campil.kevi);

wisi sudah on....")r

_rr:l

r



Hasil Running

Output - telewOP (run)

raarm-

B b

u} Merek Telewisi . Sam=ung
Tipe Telewisdi : LCD TW

Ei Tkuran Telewis : B2 dnchi

%% Saat ini telewisi sudah omn. - - -

Charmnnel Eserpindah

VTolumese Eertambah Eesar.

Press any kevw to comtinues . . .

EUILD SUCCESSFUL (total time: 1 secornd)




BAB VI
PENUTUP

6.1 Kesimpulan
Dalam Pemrograman berbasis objek atau PBO sangat dibutuhkan
pemahan mengenai Kelas dan Objek.

6.2 Saran
Dalam Praktikum diharapkan Asisten Praktikum lebih jelas dalam
menjelaskan materi yang disampaikan.



