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Modul 2
Object Oriented Programming (OOP) |

e Apa itu OOP?

1. Mengerti konsep dasarnya. Merupakan teknik membuat suatu  program

2. Bisa membandingkan pemrograman berdasarkan objek dan apa yang bisa dilakukan
berorientasi objek dengan prosedural. objek tersebut.

3. Ngerti dan bisa implementasiin Class, Object=oriented program terdiri dari objek-objek yang
Object, Method, dan Constructor berinteraksi satu sama lain untuk menyelesaikan

sebuah tugas.
pada program sederhana.

Icenapa menggunakan OOP?

oopP Pemrograman prosedural

Kode-kode di-breakdown agar lebih mengatur program dalam barisan-barisan linier
mudah di-manage. Breakdown yangd bekerja dari atas ke bawah. Kumpulan
berdasarkan objek-objek yang ada tahapan yang dijalankan setelah yang lain

pada program tersebut. berjalan.

Dianjurkan diimplementasikan untuk Baik untuk program kecil yang berisi sedikit code.
program dengan berbagai ukuran

karena lebih mudah untuk men- Tidak dianjurkan diimplementasikan pada
debug. program berukuran besar, karena susah untk di-

manage dan di-debug.

Apakah OOP PUNYA karakteristik?

Abstraksi Cimmeim (otriout): ponya
t+ berat, tnaal, dl. (Kot

Menemukan hal-hal yang penting pada suatu ANGRM BeraTy TN33h Kot

objek dan mengabaikan hal-hal yang sifatnya benda, atau Kata siCat)

insidental. [_\ ;

Tentukan apa ciri-ciri (atribut) objek.
Fungsi (method): moakown,

Tentuk bisa dilakuk bjek.
MEURAN Apa yang Disa cliaruRan o0 minom, berjolown, dl. (koto

Ke_r\‘)o\)

Contoh abstraksi 'Po«\o\ MANLS oL
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Enkapsulasi

Automatic Trans-Axle
Front Wheel Drive s

Pembungkusan data bersama method yang \

Torges Converter

dimiliki oleh objek sehingga rincian-rincion
implementasi internal suatu objek tidak dapat
dilihat dari pemakai/objek lain yang tidak
berhak.

edol rem tdak bisa &'\suvxc\Kc\n ontuk

mengokKses s bs*i'e_m Honsmisi

Enkapsulasi ini melindungi proses dari g
interferensi atau penyalahgunaan dari luar System transmisi mobl yong . :

sistem. men De_mbuh jkw\ bogoimouno \

coron din beKer-ch mensa+ur R
Tongkat transmisi mervpakon

N pereepotan. wnterCoce untuk mengatur
Fungsi: Sjsﬁ—em tronsmist. Menaikkon
Modularitas pereepataon, dsb.
Modularitas (modularity) berarti objek dapat
dikelola secara independen. Karena kode Data Hiding (Penyembunyian Datq)
sumber bagian internal objek dikelola secara Mengacu pada perlindungan data
terpisah dari antarmuka, maka kita bebas internal objek. Objek disusun dari

melakukan modifikasi yang tidak menyebabkan antarmuka public dan bagian private

masalah pada bagian-bagian lain. Manfaat ini yang merupakan kombinasi data dan

mempermudah mendistribusikan objek-objek di method internal. Manfaat utamanya

sistem. adalah bagian internal dapat berubah
tanpa mempengaruhi bagian-bagian
program yang lain.

Pewarisan (Inheritance)

Proses penciptaan kelas baru (subclass/kelas turunan)
dengan mewarisi Rarakteristik dari kelas yang udah
ada (superclass/kelas induk), ditambah karakteristik
unik kelas baru itu.Karakteristik unik bisa berupa
perluasan atau spesialisasi dari superclass.

Televist

Kelas turunan bisa mewarisi anggota-anggota suatu
kelas yang berupa, data dan method, dan bisa
terdapat data dan method tambahan yang baru.

OOP tidak selalu memiliki inheritance. Kita pakai
inheritance kalau superclass sudah mendefinisikan
perilaku yang kita butuhkan. Sehingga kita tinggal
buat subclass dari superclass yang udah punya Televist Televisi Televisi
perilaku yang kita butuhin.

S

lo Smr dotor

tobung ‘Plo&.mo\

Contoh wheritonce
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R-éUSAbi[i't'g

kemampuan untuk menggunakan kembali kelas yang sudah ada. Karakteristik ini dimiliki oleh OOP,
sehingga kita tidak perlu membuat ulang definisi perilaku jika perilaku tersebut sudah ada di suatu
class lain.

Message Passing (Komunikasi antar obyek)

~ /O Bo\so\‘\mo\no\ cora cbjek
AN / 7

tersebut SOJ‘\V\S berkomunikast

down ber\n‘}-armKS\? Basa\mana

\

/
Lor\e_lj object is useless O/ — O e_oJ-od\jtk?

Obdec.‘l* needs eoach other

W\essase + wo -~ Ob\}ed- A berkKomunikasi &ensom Ob\jec_‘l- B.
- Ooject A meminta Object B melakuKan sesvatu

0bjee.+ B ontukn g

Ovject A
J Doject A Kirim pesan disertat intormasi Ke Object B

Y, o 4ong dKiFim bersomo message

adolah parameter message

PO[&N\ORPV\;SN\

Polymorphism berasal dari bahasa Yunani yang
berarti banyak bentuk.

Konsep ini memungkinkan digunakannya suatu
antarmuka (interface) yang sama untuk
memerintah suatu objek agar dapat

Kedva mobil &t atas samo~samo ponga setir, ’Pe&o\l

melakukan suatu aksi atau tindakan yang tronsmisi, rem, gos, dsb.
mungRkin secara prinsip sama tapi secara proses
berbeda. Kite Kendoral mobl A, tekon ’Pc&o\l qos Kemudian mobil

Seringkali Polymorphism disebut dalam istilah A oXan bergerok sangat eepat.

“satu interface banyak aksi”. Mekanisme

Polymorphism dapat dilakukan dengan Sedongkon, Ketika Kita Kendorai mobil B, teKan

dengan beberapa cara, seperti overloading pedal gas, yang terjodi adalah se_bo\I\KnJo\.
method, overloading constructor, maupun
overriding method. Semua akan dibahas pada Berorty, Kedva mobl soma~samo ‘Puvxjo\ 'Pe_&o\l 0S,

bab selanjutnya. Fapt memiii hosil akhir gang berbeda
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Java MobiSier
Apa 1tu modifier Y —
AN kenapa kita Kelompok Modifier Meliputi
butoh tu? Class Method | Variabel
A ifie i
Modifier merupakan ccess modlfier v v v pL,]b"C’ pro’recl’red,
private, dan friendly
bentuk
. . (default/ tak ada
pengimplementasian -
. modifier).
konsep enkapsulasi.
Dengan adanya Final modifier v v v final
modifier maka class,
interface, method, Static modiifier v v static
dan variabel akan
terkena suatu Abstract modiifier v v abstract
dampak tertentu.
Syncronized modifier v synchronized
Native modifier v native
Storage modiifier v fransient dan volatile
Access Monifier :
Modifier Class dan Interface Method dan Variabel
Default (tak ada modiifier) Dikenali di paketnya Diwarisi subclass di paket yang sama
dengan superclassnya. Dapat diakses oleh
Friendly method-method di class-class yang sepaket.
Public Dikenali di manapun Diwarisi oleh semua subclassnya.
Dapat diakses dimanapun.
Protected Tidak dapat Diwarisi oleh semua subclassnya.
diterapkan Dapat diakses oleh method-method di
class-class yang sepaket.
Private Tidak dapat Tidak diwarisi oleh subclassnya
diterapkan Tidak dapat diakses oleh class lain.
Modul Praktikum Pemrograman Berorientast Objek N
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Permittes Monifier:

Modul 3
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Modifier Class Interface Method Variabel
Abstract Class dapat Optional untuk | Tidak ada method body Tidak dapat diterapkan.
berisi method dituliskan di yang didefinisikan. Method
abstract. Class interface memerlukan class kongkret
tidak dapat karena yang merupakan subclass
diinstantiasi interface secara | yang akan
Tidak inheren adalah | mengimplementasikan
- . abstract. method abstract.
mempunyadi
constructor
Final Class tidak Tidak dapat Method tidak dapat Berperilaku sebagai
dapat diterapkan. ditimpa oleh method di konstanta
diturunkan. subclass-subclassnya
Static Tidak dapat Tidak dapat Mendefinisikan method Mendefinisikan variable milik
diterapkan. diterapkan. (milik) class. Dengan class. Dengan demikian, tidak
demikian tidak memerlukan instant object
memerlukan instant object untuk mengacunya. Variabel
untuk menjalankanya. ini dapat digunakan
Method ini tidak dapat bersama oleh semua instant
menjalankan method yang objek.
bukan static serta tidak
dapat mengacu variable
yang bukan static.
synchronized Tidak dapat Tidak dapat Eksekusi dari method Tidak dapat diterapkan
diterapkan. diterapkan. adalah secara mutual pada deklarasi. Diterapkan
exclusive diantara semua pada instruksi untuk
thread. Hanya satu thread menjaga haya satu thread
pada satu saat yang dapat yang mengacu variable pada
menjalankan method satu saat.
Native Tidak dapat Tidak dapat Tidak ada method body Tidak dapat diterapkan.
diterapkan. diterapkan. yang diperlukan karena
implementasi dilakukan
dengan bahasa lain.
Transient Tidak dapat Tidak dapat Tidak dapat diterapkan. Variable tidak akan
diterapkan. diterapkan. diserialisasi
Volatile Tidak dapat Tidak dapat Tidak dapat diterapkan. Variabel diubah secara
diterapkan. diterapkan. asinkron. Kompilator tidak

pernah melakukan optimasi
atasnya.

A
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Bagaimana cara menneklarasi monifier palam yava? Deklorasi molitier di class/interGace

[Modifier] class/interface [nama class/interfaced\
[Modifier] [TypeData] [nama Atribut]; — DeKlarosi modi®er &t atribut

[Modifier] {[TypeData]} [nama method] (parameter 1,parameter 2,parameter n)

b Deklorasi modifier di method

Contoh ¢

public class Manusia {} Contoch modi€ier d\ cass
private int tinggi; Contoh modi€ier di atribut

public int getTinggi () {} Contoh modiCier & method

Class pan Obgyect

Class
Coss &‘\o\sro\m MONLS
Class adalah cetak biru (rancangan) atau '

prototype atau template dari objek. Mownusio
Kita bisa membuat banyak objek dari satu = noma ¢ String
macam class. Class mendefiniskan sebuah tipe

dari objek. - omor ot

Di dalam class kita dapat mendeklarasikan

variabel dan menciptakan objek (instansiasi).
Sebuah class mempunyai anggota yang terdiri + getNamo ¢ String
dari atribut dan method. N =

+ setNoma ¢ voud

+ setUmor ¢ vold

Atribut adalah semua field identitas yang kita
berikan pada suatu class, misal class manusia

+ getUmur ¢ nt
memiliki field atribut berupa nama dan umur. geErHmer = m

Method dapat kita artikan sebagai semua
fungsi ataupun prosedur yang merupakan
perilaku (behaviour) dari suatu class.
Keterangan tanda :
- artingya memiliki access modifier private

Boagaimana mengapikasikon class dingram di + artingya memiliki access modifier public

Lol » # artingya memiliki access modifier protected
oatos dolom ‘Prosr'o\m.
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Contoch "\M@QMQV\‘F&S‘\ A\ dodom program:

public class Manusia {

//definisi atribut
private String nama;

private int umur;

//definisi method
public void setNama (String a) {

nama=a;

public String getNama () {

return nama;

public void setUmur (int a) {

umur=a,;

public int getUmur () {

return umur;

Modul 3
Object Criented Programming (OCOP) i

Kesepakatan umum penamaan:

)

2)

3)

4)

5)

6)

n

Nama Class — gunakan kata benda dan huruf pertama dari
tiap kata ditulis dengan huruf besar dan umumnya memiliki
access modifier public : Manusia.

Pada umumnya, atribut diberi access modifier private, dan
method diberi access modifier public. Hal ini diterapkan
untuk mendukung konsep OO yaitu enkapsulasi mengenai
data hiding. Jadi, kita tidak langsung menembak data/
atribut pada kelas tersebut, tetapi kita memberikan suatu
antarmuka method yang akan mengakses data/ atribut
yang disembunyikan tersebut.

Nama atribut - gunakan kata benda, dan diawali dengan
huruf kecil : nama, umur

Nama Method - gunakan kata kerja; kecuali huruf yang
pertama, huruf awal tiap kata ditulis kapital : getNama(),
getUmur()

Untuk method yang akan memberikan atau mengubah nilai
dari suatu atribut, nama method ditombah dengon kata
kunci "set” : setUmur(int ), setNama(String q)

Untuk method yang akan mengambil nilai dari atribut,
nama method ditambah dengan kata kunci “get”
getUmur(), getNama()

Konstanta - Semuanya ditulis dengan huruf besar; pemisah
antar kata menggunakan garis bawah: MAX VALUE,
DECIMAL DIGIT_ NUMBER {

4 Modul Proktikum Pemrograman Serorientast Objek
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Obect

Object (objeR) secara lugas dapat diarikan
sebagai instansiasi atau hasil ciptaan dari
suatu class. Asumsikan cetakan kue adalah
class, maka kue yang dihasilkan dari cetakan
tersebut merupakan objek dari class cetakan
kue.

Dalam pengembangan OOP lebih lanjut,
sebuah objek dapat dimungkinkan terdiri atas
objek-objek lain.

atau, bisa jadi sebuah objek merupakan
turunan dari objek lain, sehingga mewarisi
sifat-sifat induknya dan memiiliki sifat
tambahan

keyuord “new”
\>4

“new” digunakan untuk melakukan instansiasi/
membuat sebuah object baru.

Manusia objekManusia = new Manusia();
g Membuat objek manusia

KercmsKo\ mobil

Contoh &‘\so\mfp\vxs merupakan contoh objek

Kendaroon Bermotor
yong mervpaKan turunan dori objek lawn serto

memilikl si€at toambohown ’Po«\o\ &'\r‘mjo\.

Coba jelaskon &ensom Kato—Katomo sendimi

SO\M\)OJ' A‘ SO\M‘P‘\V\s. . !

Answer:

Modul Proktikum Pemrograman Serorientast Objek 15
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Mecthon nan Constructor

Apa itu methon?

Method biasa kita kenal sebagai function dan
procedure. Dikatakan fungsi bila method
tersebut melakukan suatu proses dan
mengembalikan suatu nilai (return value), dan
dikatakan prosedur bila method tersebut return z;
hanya melakukan suatu proses dan tidak
mengembalikan nilai (void).

public int jumlahAngka (int x, int y) {

int z = x+y;

Dalam OOP, method digunakan untuk
memodularisasi program melalui pemisahan
tugas dalam suatu class. Pemanggilan method
menspesifikasikan nama method dan
menyediakan informasi (parameter) yang
diperlukan untuk melaksanakan tugasnyai.

Deklarasi method yang mengembalikan nilai (fungsi)

[modifier] Type-data namaMethod (parameterl, parameter?,..parameterN)

! 1
! |
Lo :
| Deklarasi-deklarasi dan proses ; |
: return nilai-kembalian; :
! |
! |

[modifier]void namaMethod (parameterl, parameter?2, .. parameterN)

{

|
l
|
| Deklarasi-deklarasi dan proses ;
|

Ada dua cara melewatkan argumen ke method, yaitu:

Melewatkan secara Nilai (Pass by Value)
Digunakan untuk argumen yang mempunyai

n Y
tipe data primitif (byte, short, int, long, float, N -~
double, char, dan boolean). Prosesnya adalah men 3(,J\,\ el
compiler hanya menyalin isi memori .

(pengalokasian suatu variable), dan kemudian memor

menyampaikan salinan tersebut kepada
method. Isi memory ini merupakan data
“sesungguhnya” yang akan dioperasikan.
Karena hanya berupa salinan isi memory,
maka perubahan yang terjadi pada variable
akibat proses di dalam method tidak akan
berpengaruh pada nilai variable asalnya.

X6 Modul Proktikum Pemrograman Serorientast Objek
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Melewatkan secara Referensi (Pass by Reference) P“bl:lctc?asjs TestPasg |

TR
Digunakan pada array dan objek. Prosesnya isi pUbil:aII_'eStPass {intgar TERE
memory pada variable array dan objek j = };;

merupakan penunjuk ke alamat memory yang }
mengandung data sesungguhnya yang akan
dioperasikan. Dengan kata lain, variable array - - ) S
. . . public void calculate(int m,int n) ({
atau objek menyimpan alamat memory bukan isi = mPL0:
memory. Akibatnya, setiap perubahan variable di n=n/2;
dalam method akan mempengaruhi nilai pada }
variable asalnya.

//passing by value

//passing by reference

Basa\manaKah Kelooron dart Program 4 boawah? Pub BhGeroild “Cak el L= C D A

e.i = e.i*1l0;
e.j = e.j/2;
}
}
public class PassedByValue {
public static void main(String[] args) {
int x,y;
TestPass z;
z = new TestPass (50,100) ;
x = 10;
y = 20;
System.out.println("Nilai sebelum passed by value : ");
System.out.println("x = " + Xx);
System.out.println("y = " + y);
//passed by value
z.calculate(x,y) ;
System.out.println("Nilai sesudah passed by value : ");
System.out.println("x = " + x);
System.out.println("y = " + y);
System.out.println("Nilai sebelum passed by reference : ");
System.out.println("z.i = " + z.i);
System.out.println("z.j = " + z.j);
//passed by reference

z.calculate(z) ;
System.out.println("Nilai sesudah passed by reference : ");
System.out.println("z.i = " + z.i);
System.out.println("z.j = " + z.j);

Modul Praktikum Pemrograman Berorientast Objek
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Nilai sebelum passed by

X
Yy

Nilai sesudah passed by

X
Yy

Nilai

Z

z.
Nilai
Z .1

Z

Ansuwer:

value
= 10

= 20

value
= 10

= 20

sebelum passed by reference
50

100

sesudah passed by
500

50

1=
j =
reference
i =
.J o=

Constructor

Tipe kRhusus method yang digunakan untuk
menginstansiai atau menciptakan sebuah objek.

Nama constructor = nama kelas.
Constructor TIDAK BISA mengembalikan nilai.

Tanpa membuat constructor secara eksplisit-pun,
Java akan menambahkan constructor default
secara implisit. Tetapi jika kita sudah
mendefinisikan minimal sebuah constructor, maka
Java tidak akan menambah constructor default.

Constructor default tidak punya parameter.

Constructor bisa digunakan untuk membangun

suatu objek, langsung ngeset atribut-atributnya.
Construktor seperti ini harus memiliki parameter
masukkan untuk ngeset nilai atribut.

Access Modifier constructor selayaknya adalah
public, karena constructor akan diakses di luar
kelasnya.

Cara panggil constructor adalah dengan tambahin
keyword “new”. Keyword new dalam deklarasi ini
artinya kita mengalokasikan pada memory sekian
blok memory untuk menampung objek yang baru
kita buat.

28
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Keterangan

Pada saat pemanggilan method calculate() dengan
metode pass by value, hanya nilai dari variable xdan y
saja yang dilewatkan ke variable m dan n, sehingga
perubahan pada variable /77 dan ntidak akan mengubah
nilai dari variable xdan y.

Sedangkan pada saat pemanggilan method calculate()
dengan metode pass by reference yang menerima
parameter bertipe class 7est. Pada waktu kita memanggil
method calculate(), nilai dari variable zyang berupa
referensi ke obyek sesungguhnya dilewatkan ke variable
a, sehingga variable a menunjukkan ke obyek yang sama
dengan yang ditunjuk oleh variable z dan setiap
perubahan pada objek tersebut dengan menggunakan
variable a akan terlihat efeknya pada variable zyang :
terdapat pada kode yang memanggil method tersebut.

Deklorost Construetor:

[modifier] namaclass (parameterl) {
Body constructor;

}

[modifier] namaclass (parameterl,parameter?2) {
Body constructor;

}

[modifier] namaclass (parameterl,parameter2,..,parameterN) {
Body constructor;

}

Modul Proktikum Pemrograman Serorientast Objek
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Ny ohis @l hlolmile

public class DemoManusia {
public static void main(String[] args) { //program utama
Manusia arrMns[] = new Manusia[3]; //buat array of object

Manusia objMnsl = new Manusia(); //constructor pertama

objMnsl . setNama ("Markonah") ;
objMnsl.setUmur (76) ;

new Manusia("Mat Conan"); //constructor kedua
new Manusia ("Bajuri", 45); //constructor ketiga

Manusia objMns2
Manusia objMns3

arrMns[0] = objMnsl;
arrMns[l] = objMns2;
arrMns[2] = objMns3;

for (int i=0; i<3; i++) {
System.out.println("Nama : "+arrMns[i] .getNama()) ;
System.out.println("Umur : "+arrMns[i] .getUmur()) ;
System.out.println() ;

Hosil cutput adalah seperti ni

Nama : Markonah Coba Anda onalisis mengopo ho\s‘\lnjo\ se.'[>e_r-+'\ & somn'P’wxs ?

| |

| |

' Unur : 76 I ApaKah program di atas construetormy eXsplisit atou
| |

: L mphsit?
i Nama : Mat Conan I .
I i Answer
, Umur : O |

| |

1 1

! Nama : Bajuri !

i Umur : 13 I

| 1

FYl, poda Kode progrom di atas terdapat dua buah constructor dengan porameter berbedo. Program
akan secara otomatis memiih construetor sesual é.e_nsom parameter masukon 'Po\&o\ soot

pembuaton objeK. Hal ni disebut overloo«\‘ms.
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k.esmo&b “this”

T ? o
Apa it Ikcapan pipake?
Suatu besaran referensi Rhusus yang
digunakan di dalam method yang dirujuk
untuk objek yang sedang belaku. Nilai this,
sedang berjalan dipanggil.

iy, Hhils althlolrie

public class Lagu {
private String band;
private String judul;

Ketika nama atribut yang sama
dengan nama variable lokal, maka
gunakan lah this.namaAtribut untuk
merefer ke namaAtribut.

public void IsiParam(String judul,String band) {
this.judul = judul;
this.band = band;

}

public void cetakKelayar() {
if (judul==null && band==null) return;
System.out.println("Judul : " + judul +"\nBand : " + pencipta);

}

public class DemolLagu {
public static void main(String[] args) {
Lagu song = new Lagu() ;
song.IsiParam("Dance Beside","All American Reject ") ;
song.cetakKelayar () ;

}

Hosil output adolah seperti int

: Judul : Dance Beside
I Pencipta: All American Reject

Keterangan

Perhatikan pada method /isiParam() di atas. Di sana kita
mendeklarasikan nama variable yang menjadi
parameternya sama dengan nama variabel yang
merupakan atribut dari class /agu (judul dan band).
Dalam hal ini, kita perlu menggunakan keyword this

(keyword ini merefer ke objek itu sendiri) agar dapat

mengakses property judu/dan band di dalam method
IsiParam() tersebut. Apa yang terjadi jika pada method
KonstruKtor lainn 9o IsiParam() heyword this dihilangkan?

Y, Ke_jwor& this juga dapat  digunakan

ontuk memo\nss‘\l suatu  Konstroktor dort
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