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Modul pelatihan ini berorientasi kepada pelatihan berbasis kompetensi 

(Competence Based Training) diformulasikan menjadi 3 (tiga) buku, yaitu Buku 
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dengan judul “Mengimplementasikan  Pemrograman Berorientasi Objek “. 
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kepada kita dalam melakukan berbagai upaya perbaikan dalam menunjang proses 
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ACUAN STANDAR KOMPETENSI KERJA DAN SILABUS 

DIKLAT 

 

 

A. Acuan Standar Kompetensi Kerja 

Materi modul pelatihan ini mengacu pada unit kompetensi terkait yang disalin dari Standar 

Kompetensi Kerja Sub-golongan Pemrograman dengan uraian sebagai berikut: 

KODE UNIT : J.620100.018.02 

JUDUL UNIT : Mengimplementasikan Pemrograman Berorientasi Objek 

DESKRIPSI UNIT : Unit kompetensi ini berhubungan dengan sikap, pengetahuan, 

dan keterampilan yang dibutuhkan dalam membuat perangkat 

lunak aplikasi dalam bahasa pemrograman berorientasi objek. 

 

ELEMEN KOMPETENSI KRITERIA UNJUK KERJA 

1. Membuat program berorientasi objek 

dengan memanfaatkan class 

1.1 Program dengan menggunakan class 

dibuat. 

1.2 Properti class yang akan direalisasikan 

dalam bentuk prosedur/fungsi dibuat. 

1.3 Data didalam class dibuat mandiri. 

1.4 Hak akses dari tipe data (private, 

protected, public) dikelola. 

2. Menggunakan tipe data dan control 

program pada metode atau operasi 

dari suatu kelas 

2.1 Tipe data diidentifikasi. 

2.2 Sintaks program dikuasai sesuai 

dengan bahasa pemrogramnnya. 

2.3 Control program dikuasai. 

3. Membuat program dengan konsep 

berbasis objek 

3.1 Inheritance pada class diterapkan. 

3.2 Polymorphism pada class diterapkan. 

3.3 Overloading pada class diterapkan. 

4. Membuat program object oriented 

dengan interface dan paket 

4.1 Interface class program dibuat. 

4.2 Paket dengan program dibuat. 

5. Mengkompilasi Program 5.1 Kesalahan dapat dikoreksi. 

5.2 Program bebas salah sintaks dihasilkan. 
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BATASAN VARIABEL 

 

1. Konteks Variabel: 

1.1 Class, object, interface dan paket merupakan istilah untuk pengaturan struktur kode 

pada pemrograman berorientasi objek. 

1.2  Private, protected, public merupakan hal akses kelas pada pemrograman berorientasi 

objek. 

1.3 Control program merupakan mekanisme untuk mengatur alur dan logika program 

dengan menggunakan pengulangan atau percabangan. 

1.4 Inheritance, polymorphism and overloading merupakan konsep pada pemrograman 

berorientasi objek. 

2. Peralatan dan perlengkapan 

2.1 Peralatan 

 2.1.1 Perangkat lunak terkait 

 2.1.2 Algoritma program 

2.2 Perlengkapan 

 2.2.1 Petunjuk teknis bahasa pemrograman terkait 

3. Peraturan yang diperlukan 

3.1 Undang-Undang Nomor 11 Tahun 2008 tentang Informasi dan Transaksi Elektronik 

3.2 Undang-Undang Nomor 14 Tahun 2008 tentang Keterbukaan Informasi Publik 

4. Norma dan standar 

4.1 Norma 

 4.1.1 Legalitas dan etika yang terkait dengan profesi bidang teknologi informasi 

4.2 Standar 

 4.2.1 SNI ISO/IEC 20000-1:2009 Teknologi informasi Manajemen layanan Bagian 1: 

Spesifikasi 

 4.2.2 SNI ISO/IEC 20000-2:2009 Teknologi informasi Manajemen layanan Bagian 2: 

Aturan Praktik 

 4.2.3 Standar Pemrograman berorientasi objek yang ada 
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PANDUAN PENILAIAN 

 

 1. Konteks penilaian 

1.1  Penilaian kompetensi dapat dilakukan dengan cara demonstrasi/ praktik, dan/atau di 

tempat kerja. 

 2. Persyaratan kompetensi 

2.1  J.620100.004.02 : Menggunakan Struktur Data 

2.2  J.620100.017.02 : Mengimplementasikan Pemrograman Terstruktur 

 3. Pengetahuan dan keterampilan yang dibutuhkan 

3.1 Pengetahuan 

 3.1.1 Penggunaan bahasa pemrograman yang sesuai 

3.2 Keterampilan 

 3.2.1 Mengoperasikan komputer 

 4. Sikap kerja yang diperlukan  

4.1  Cekatan 

4.2  Teliti 

 5. Aspek kritis  

5.1  Ketepatan penggunaan polimorphy pada program yang dibuat 

 

B. Kemampuan yang Harus Dimiliki Sebelumnya 
Ada pun kemampuan yang harus dimiliki sebelumnya sebagai berikut:  

- Tidak ada 
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C. Silabus Diklat 
Judul Unit Kompetensi :  Mengimplementasikan Pemrograman Berorientasi Objek 

Kode Unit Kompetensi :  J.620100.018.02 

Deskripsi Unit Kompetensi : 

 
Unit kompetensi ini berhubungan dengan sikap, pengetahuan, dan keterampilan yang dibutuhkan dalam 

membuat perangkat lunak aplikasi dalam bahasa pemrograman berorientasi objek. 

Perkiraan Waktu Pelatihan :   

Tabel Silabus Unit Kompetensi :    

 

Elemen 

Kompetensi 

Kriteria Unjuk 

Kerja 
Indikator Unjuk Kerja 

Materi Diklat 
Perkiraan 

Waktu Diklat 

(JP) 

Pengetahuan (P) Keterampilan (K) Sikap (S) P K 

1. Membuat 

program 

berorientasi 
objek dengan 

memanfaatkan 
class 

1.1 Program dengan 

menggunakan 

class dibuat. 

✓ Mampu memahami 

konsep class dan 

object 
✓ Mampu membuat 

program dengan 
menggunakan class 

✓ Harus benar dan 
sesuai dengan kaidah 

bahasa pemrograman 

✓ Konsep alur berfikir 

menggunakan Class 
dan Object 

✓ Instance objek 

Membuat program 

dengan menggunakan 

class 

 15’ 30’ 

1.2 Properti class 
yang akan 

direalisasikan 

dalam bentuk 
prosedur/fungsi 

dibuat. 

✓ Mampu memahami 
konsep properti yang 

terdiri dari prosedur 

dan fungsi 
✓ Mampu membuat 

properti class yang 
akan direalisasikan 

dalam bentuk 

prosedur/fungsi 
✓ Harus benar dan 

sesuai dengan kaidah 
pemrograman 

✓ Konsep properti, 
metode dalam 

bentuk prosedur 

atau fungsi 
✓ Aturan pembuatan 

prosedur dan fungsi 
✓ Metode Setter 
✓ Metode Getter 

✓ Keyword this dan 
new  

Membuat properti class 
yang akan direalisasikan 

dalam bentuk prosedur 

dan fungsi 

 15’ 60’ 
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1.3 Data didalam class 
dibuat mandiri. 

✓ Dapat menjelaskan 
atribut class 

✓ Mampu membuat 

data didalam class 
secara mandiri. 

✓ Harus sesuai dengan 
kebutuhan 

permasalahan 

✓ Cara 
mendeklarasikan 

data atau atribut 

dalam class 
✓ Ruang lingkup 

(scope) data 

Membuat data atau 
atribut didalam class  

 10’ 30’ 

1.4 Hak akses dari 
tipe data (private, 
protected, public) 
dikelola. 

✓ Dapat memahami hak 
akses dari tipe data 

✓ Mampu mengelola 
hak akses dari tipe 

data (private, 

protected, public) 
✓ Harus sesuai dengan 

kebutuhan 
permasalahan 

Konsep tentang modifier 
dari tipe data (private, 

protected, public) 

Mengelola hak akses 
(modifier) dari tipe data 

(private, protected, 
public) 

 20’ 45’ 

2. Menggunakan 

tipe data dan 
control 

program pada 
metode atau 

operasi dari 

suatu kelas 

2.1 Tipe data 

diidentifikasi. 

✓ Mampu 

mengidentifikasi tipe 
data 

✓ Harus efisien 

Jenis-jenis tipe data  Mengidentifikasi tipe 

data 

 10’ 20’ 

2.2 Sintaks program 
dikuasai sesuai 

dengan bahasa 
pemrogramannya. 

✓ Dapat 
mengidentifikasi 

penulisan sintaks 
dalam bahasa 

pemrograman 
✓ Mampu menguasai 

sintaks program 

sesuai dengan 
bahasa 

pemrogramannya 
✓ Cermat, tekun dan 

teliti 

✓ Aturan penulisan 
sintaks dalam 

bahasa 
pemrograman 

✓ Cara menuliskan 
sintaks program 

Menguasai sintaks 
program sesuai dengan 

bahasa 
pemrogramannya 

 15’ 15’ 

2.3 Control program 
dikuasai. 

✓ Mampu menjelaskan 
jenis-jenis control 

program beserta 

kegunaannya 

✓ Jenis-jenis control 
program  

✓ Fungsi dari masing-

masing control 
program 

Menguasai control 
program 

 15’ 60’ 
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✓ Mampu menguasai 
Control program 

✓ Cermat, tekun dan 

teliti 

3. Membuat 

program 
dengan 

konsep 

berbasis objek 

3.1 Inheritance pada 

class diterapkan. 

✓ Dapat 

mengidentifikasi 
kegunaan inheritance 

✓ Mampu menerapkan 

inheritance pada 
class 

✓ Harus berfikir analitis 
dan sesuai kaidah 

bahasa pemrograman 

✓ Konsep inheritance 

pada class 
✓ Cara penulisan 2 

class atau lebih pada 

file yang berbeda 
✓ Cara penulisan 2 

class atau lebih pada 
file yang sama 

 

  

Menerapkan inheritance 
pada class 

 30’ 60’ 

3.2 Polymorphism 

pada class 
diterapkan. 

✓ Mampu memahami 

polymorphism 
✓ Mampu menerapkan 

polymorphism pada 

class 
✓ Harus berfikir analitis 

dan sesuai kaidah 
bahasa pemrograman 

✓ Konsep 

Polymorphism 
✓ Abstract class 

Menerapkan 

polymorphism pada 
class 

 15’ 45’ 

3.3 Overloading pada 

class diterapkan. 

✓ Mampu memahami 

jenis-jenis 
overloading 

✓ Mampu menerapkan 
overloading pada 

class 
✓ Harus berfikir analitis 

dan sesuai kaidah 

bahasa pemrograman 

Konsep Overloading dan 

Overidding Class 
Konstruktor 
 

Menerapkan overloading 
pada class 

 15’ 30’ 

4. Membuat 
program 

object oriented 
dengan 

interface dan 

paket 

4.1 Interface class 
program dibuat. 

✓ Mampu memahami 
interface 

✓ Mampu membuat 
interface class 
program 

✓ Sesuai kaidah bahasa 
pemrograman 

✓ Definisi dan cara 
mendeklarasikan 

Interface 
✓ Aturan penulisan 

atribut dan metode 

dalam interface 

Membuat interface class 
program 

 10’ 15’ 
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4.2 Paket dengan 
program dibuat. 

Mampu membuat paket 
dengan program 

✓ Aturan penamaan 
dan penyimpanan 

dalam folder 

✓ Aturan class package  

✓ Melakukan import 
class  

✓ Membuat paket 

dengan program 

 15’ 15’ 

5. Mengkompilasi 

Program 
5.1 Kesalahan dapat 

dikoreksi. 
✓ Dapat 

mengidentifikasi 
jenis-jenis kesalahan 

dalam program 

✓ Mampu mengoreksi 
kesalahan 

✓ Cermat, tekun dan 
teliti 

✓ Jenis-jenis kesalahan 

dalam program 
✓ Pengenalan Error 

Debugging 

Melakukan koreksi 

kesalahan 

 15’ 30’ 

5.2 Program bebas 
salah sintaks 
dihasilkan. 

✓ Mampu menghasilkan 

program yang bebas 
dari kesalahan sintaks 

✓ Cermat, tekun dan 
teliti 

Aturan penulisan sintaks 

Try Catch Finally 

Menghasilkan program 

bebas salah sintaks 

 15’ 30’ 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

A. TUJUAN UMUM   

Setelah mempelajari modul ini peserta diharapkan mampu membuat 

perangkat lunak aplikasi dalam bahasa pemrograman berorientasi objek 

 

B. TUJUAN KHUSUS MENGIMPLEMENTASIKAN PEMROGRAMAN 

BERBASIS OBYEK 

Adapun tujuan mempelajari unit kompetensi melalui buku informasi 

Mengimplementasikan Pemrograman Berorientasi Objek ini guna 

memfasilitasi peserta sehingga pada akhir diklat diharapkan memiliki 

kemampuan sebagai berikut: 

1. Membuat program berorientasi objek dengan memanfaatkan class 

2. Menggunakan tipe data dan control program pada metode atau operasi 

dari suatu kelas 

3. Membuat program dengan konsep berbasis objek 

4. Membuat program object oriented dengan interface dan paket 

5. Mengkompilasi program 
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BAB II  

MEMBUAT PROGRAM BERORIENTASI OBJEK  

DENGAN MEMANFAATKAN CLASS 

 

A. Pengetahuan yang Diperlukan dalam Membuat Program 

Berorientasi Objek dengan Memanfaatkan Class 

 

1. Konsep Class dan Object 

  Paradigma pemrograman berorientasi objek adalah 

merepresentasikan sebuah permasalahan kedalam bentuk class dan 

object. Seorang programmer diupayakan untuk membuat program lebih 

dekat dengan memodelkan cara orang berpikir seperti dunia nyata. 

Class dan object adalah sebuah konsep yang saling berkaitan erat dan 

tidak dapat dipisahkan. Class merupakan cetak biru atau kerangka 

dalam pembuatan program, sedangkan object adalah hasil instance 

atau penciptaan dari sebuah class. Class merupakan prototipe yang 

mendefinisikan attribute dan behavior secara umum. Saat implementasi 

kedalam sebuah program attribute dimodelkan sebagai variabel dan 

behavior dimodelkan sebagai method. Sebagai analogi untuk 

mempermudah memahami konsep tentang class dan object, perhatikan 

contoh gambar 2.1 

 

Gambar 2.1 Analogi class dan objek 
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  Terdapat class dengan nama Animal, dimana didalam sebuah 

class akan terdapat attribute (variabel) dan method (behavior) yang akan 

dibahas pada poin berikutnya. Pada sebuah class didefinisikan beberapa hal 

yang bersifat umum, sehingga akan dapat digunakan untuk penciptaan 

object dari class tersebut. Sebagai contoh didalam class Animal 

mempunyai variabel nama, umur dan jenis_hidup. Ketiga variabel tersebut 

digunakan karena bersifat umum, setiap Animal pasti mempunyai nama, 

umur dan jenis hidupnya di air, darat atau udara.  

  Selain itu didalam class terdapat beberapa method seperti 

setNama, setUmur, setJenisHidup yang berfungsi untuk memberikan 

nilai kepada variabel. Ketika sudah tercipta sebuah class yang merupakan 

kerangka atau cetak biru, maka akan dapat dibuat sebuah object seperti 

jerapah, kijang, anjing, burung, gajah dan singa karena objek-objek 

tersebut mempunyai nama, umur dan jenis hidup. Tiap-tiap object akan 

memiliki nilai variabel yang berbeda-beda tergantung dengan nilai yang 

dilewatkan pada method seperti pada contoh tabel 2.1 

Tabel 2.1 Nilai atau isi dari masing-masing atribut 

 

Objek Nama Umur Jenis Hidup 

Objek 1 Singa 10 tahun Darat 

Objek 2 Gajah 7 tahun Darat 

Objek 3 Burung 2 tahun Udara 

Objek 4 Ikan 2 tahun Air 

 

 

  Pada pemrograman berorientasi objek maka setiap permasalahan 

akan dimodelkan dalam bentuk diagram class. Adapun contoh dari 

pemodelannya seperti pada gambar 2.2  
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Gambar 2.2 Contoh diagram class 

 

Ruang lingkup (scope) pembuatan class dan object adalah class sebagai 

pembungkus sebuah object dan method. Pembuatan sebuah object pada 

umumnya dilakukan didalam method. Untuk memudahkan pemahaman, 

perhatikanlah gambar 2.3 

 

Gambar 2.3 Ruang lingkup  

 

  Deklarasi pembuatan class menggunakan kata kunci class, 

sedangkan penciptaan object dari sebuah class atau yang lebih dikenal 

dengan proses instantiate dalam sebuah program yaitu menggunakan 

operator new dengan sintaks yaitu nameOfClass nameOfObject = 
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new nameOfClass(). Contoh penerapan pembuatan class dan object 

menggunakan bahasa pemrograman JAVA seperti pada gambar  2.4  

 

Gambar 2.4 Pembuatan class dan object 

 

  Secara garis besar, susunan deklarasi class pada JAVA terdiri dari 

2 bagian utama yaitu class declaration dan class body. Class declaration 

mendefinisikan nama class beserta beberapa variabelnya, sedangkan class 

body mendefinisikan method dan variabel yang ada didalamnya. Setiap 

penciptaan sebuah object, maka object tersebut akan memiliki semua 

variabel dan method yang dimiliki oleh sebuah class sesuai dengan 

visibilitas akses modifier seperti public, private, protected ataupun default 

yang akan dibahas pada poin selanjutnya. Berdasarkan contoh gambar 2.4 

ketika diciptakan object jerapah dari class Animal dengan menggunakan 

kode program Animal jerapah = new Animal() maka object jerapah akan 

memiliki variabel nama, umur dan jenishidup. Selain itu object jerapah 

juga memiliki method setNama, setUmur dan setJenisHidup. Cara 

mengakses sebuah method yaitu dengan sintaks 

objek.namaMethod([parameter]), misalnya jerapah.setNama(“Jerapah 

Asia”) , begitu juga dengan objek-objek dan method lainnya. Perhatikan 
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ilustrasi gambar 2.5 untuk lebih memahami konsep pemrograman 

berorientasi objek. 

 

Gambar 2.5 Ilustrasi class dan objek 

 

2. Method 

 Elemen penting yang termasuk dalam pembuatan class dan 

object adalah method. Pada umumnya method dapat berupa fungsi 

ataupun prosedur yang digunakan untuk melakukan output, pengisian 

ataupun mengambil nilai dari variabel. Perbedaan antara fungsi dan 

prosedur adalah pada sebuah fungsi yang digunakan dalam program 

akan membutuhkan return value (nilai balik) untuk digunakan pada 

proses selanjutnya, sedangkan pada prosedur tidak membutuhkannya. 

Dalam istilah lain method terbagi menjadi Setter dan Getter. Method 

Setter (prosedur) digunakan untuk memberikan nilai ataupun untuk 

menampilkan nilai dari variabel, sehingga tidak memerlukan return 

value, sedangkan method getter (fungsi) digunakan untuk mengambil 

nilai dari variabel, sehingga membutuhkan return value. Sama halnya 

dengan class, method terdiri dari 2 bagian untuk membuatnya yaitu 

method declaration dan method body seperti pada gambar 2.6 

 

Gambar 2.6 Bagian method 
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 Keyword this digunakan jika terdapat parameter yang namanya 

sama dengan nama variabel class. Seperti pada contoh gambar 2.4 

terdapat atribut nama dengan tipe data String dan pada method 

setNama mempunyai parameter nama dan juga bertipe data String, 

sehingga untuk memberikan nilai variabel nama menggunakan keyword 

this, yang berarti variabel nama diberi nilai oleh parameter nama.  

Sintaks umum untuk pembuatan method adalah seperti pada gambar 

2.7 

 

Gambar 2.7 Sintaks penulisan method 

 

Untuk pemahaman sintaks pembuatan method yaitu bagian yang ditulis 

dalam kurung siku [ ] adalah bersifat opsional, boleh digunakan maupun 

tidak, tergantung permasalahan yang akan diselesaikan.    

Penjelasan gambar 2.7: 

1. Modifier bersifat opsional, boleh digunakan atau tidak sesuai 

permasalahan. Modifier adalah keyword yang digunakan untuk 

mengatur hak akses atau tingkat visibilitas yang dapat diterapkan 

pada sebuah method, class, variabel ataupun object. Modifier dapat 

bernilai public, private, protected ataupun jika tidak digunakan 

berarti secara otomatis menggunakan modifier default. 

Pembahasan modifier akan terdapat pada poin selanjutnya.  

2. returnType dapat diisikan tipe data dari return value yang 

dihasilkan oleh method. Jenis-jenis Tipe data tersebut adalah String 

(satu atau kumpulan dari beberapa karakter), int (angka bulat), 

float(angka pecahan), boolean( true atau false) dan lain-lain. Jika 
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method yang dibuat tidak menghasilkan return value, maka diisikan 

dengan keyword void. 

3. nameOfMethod diperlukan untuk menuliskan pengenal yaitu nama 

dari method. Pemberian nama method mempunyai aturan yang 

sama dengan penamaan variabel diantaranya adalah  

a. Tidak diperbolehkan menggunakan keyword dari JAVA seperti 

exit, return, switch, main dan lain-lain. 

b. Diperbolehkan menggunakan angka (0-9), garis bawah 

(underscore), simbol dollar ($). 

4. dataType berisi tipe data yang bersifat opsional, diperlukan jika 

sebuah method membutuhkan parameter untuk melewatkan nilai 

variabel seperti String, int, float, Boolean dan lain-lainnya. 

5. nameOfAttribute adalah nama dari variabel yang terdapat dalam 

parameter dan juga bersifat opsional jika sebuah method 

membutuhkan parameter. 

6. return adalah keyword yang digunakan untuk menghasilkan nilai 

balik. Dibutuhkan ketika method yang dibuat tidak menggunakan 

returnType void (prosedur). 

7. returnTypeValue adalah nilai yang akan di jadikan nilai balik. 

 

Listing 2.1 dan 2.2 berikut ini adalah contoh untuk penulisan method yang 

berupa fungsi dan prosedur  

 

Listing 2.1 Method berupa prosedur tanpa parameter 

  

 

Listing 2.2 Method berupa fungsi dengan parameter dan return value integer 
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3. Data Variabel 

Berdasarkan scope atau ruang lingkupnya, maka data variabel 

dibedakan menjadi 2 jenis yaitu: 

a. Member Variabel /Class Variabel  

Yaitu variabel yang dimiliki oleh class, dimana deklarasinya 

diletakkan didalam class, sehingga variabelnya akan dapat diakses 

oleh semua method dan minimal didalam class yang 

mendefinisikannya. 

b. Local Variabel 

Yaitu variabel yang dimiliki oleh method, dimana deklarasinya 

diletakkan didalam method, sehingga variabelnya hanya dapat 

diakses didalam method yang mendeklarasikannya sendiri. 

Untuk lebih memperjelas pengetahuan tentang Member Variabel dan 

Local Variabel, perhatikanlah contoh gambar 2.8 berikut ini: 

 

Gambar 2.8 Member Variabel dan Local Variabel  
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Pada class Guru terdapat member variabel nip, nama, gender dan 

alamat dimana ruang lingkupnya dapat diakses disemua method, 

sehingga ketika variabel nama diakses oleh method  

setTitelNamaGuruRPL, maka kode program akan berjalan dengan 

benar. Sedangkan pada local variabel gaji3B yang didefinisikan 

didalam method setGajiGuru, maka variabel tersebut tidak dapat 

diakses didalam method lain, terbukti ketika diakses didalam method 

main muncul garis merah yang menandakan kode program dalam 

keadaan error.  

 

4. Modifier 

 Dalam pemrograman berorientasi objek dikenal istilah modifier, 

yaitu sebuah keywords yang digunakan untuk mengatur hak akses 

sebuah variabel, method ataupun class dengan tujuan untuk menjaga 

integritas data ketika akan diakses oleh object lain. Sebagai analogi 

bentuk nyata adalah ketika kita mempunyai sebuah barang, maka ada 

beberapa barang yang hanya boleh kita gunakan sendiri dan tidak 

boleh dipinjamkan kepada orang lain misalnya sikat gigi, berarti kalau 

diimplementasikan kedalam bahasa pemrograman JAVA maka modifier 

yang digunakan adalah private. Selain itu ada barang-barang yang 

boleh dipinjamkan kepada orang lain misalnya buku, berarti 

implementasinya menggunakan modifier public. Atau barang-barang 

yang kita punyai hanya dapat dipinjam oleh saudara-saudara dirumah 

kita sendiri, maka disini menggunakan modifier protected.  

Modifier terbagi menjadi 2 yaitu  

a. Access Modifier 

Terdapat 4 macam access modifier yaitu 

i. public yang berarti class, method maupun atribut yang 

mempunyai access modifier public memungkinkan untuk 

diakses dari manapun dan oleh kelas apapun. Access 

modifier public mempunyai hak akses paling luas dibanding 
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yang lainnya. Penggunaan modifier public seperti pada listing 

2.3 berikut ini 

 

Listing 2.3 Penggunaan modifier public 

 

ii. private yang berarti class, method maupun variabel hanya 

dapat diakses secara langsung didalam class itu sendiri. 

Modifier private mempunyai akses tertutup, sesuai dengan 

konsep pemrograman berorientasi objek, setiap data harus 

disembunyikan. Untuk mengaksesnya diperlukan method 

setter dan getter. Penggunaan modifier private seperti pada 

listing 2.4 berikut ini 
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Listing 2.4 Penggunaan dan pengaksesan modifier private 

 

iii. protected yang berarti bahwa class, method maupun variabel 

tersebut dapat diakses oleh kelas yang sama, package yang 

sama, dan kelas turunannya (subclass). Access modifier 

protected pada umumnya digunakan untuk mewariskan 

variabel yang ada di super class terhadap child class. 

Penggunaan modifier protected seperti pada listing 2.5 

berikut ini 
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Listing 2.5 Penggunaan modifier protected 

 

iv. default atau disebut juga no access modifier yaitu class, 

method dan variabel dapat diakses disemua class manapun 

asal masih dalam satu package yang sama. Penulisannya 

tanpa munggunakan keyword. 

 

b. Non-Access Modifier 

Java menyediakan beberapa macam Non-Access Modifier, yaitu: 

i. static 

Static adalah salah satu jenis modifier di Java yang digunakan 

agar suatu atribut atau pun method dapat diakses oleh kelas 

atau objek tanpa harus melakukan instansiasi terhadap kelas 

tersebut. Method main adalah salah satu contoh method yang 

mempunyai modifier static.  
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ii. final 

Final adalah salah satu modifier yang digunakan agar suatu 

atribut atau method bersifat final atau tidak bisa diubah nilainya. 

Modifier ini digunakan untuk membuat konstanta di Java.  

iii. abstract 

Abstract adalah modifier yang digunakan untuk membuat kelas 

dan method abstrak  

iv. synchronized  

Synchronized adalah modifier yang digunakan dalam aplikasi 

Java berbasis thread. Modifier ini menspesifikasikan bahwa 

method merupakan thread safe. Artinya bahwa hanya ada satu 

jalur eksekusi pada method yang menggunakan modifier jenis ini 

dan memaksa thread thread lain menunggu giliran.  

v. native  

Modifier Native digunakan untuk spesifikasi method dengan 

implementasi di bahasa lain, seperti C, C++.  

vi. transient  

Modifier ini digunakan agar suatu variabel tidak bisa di serialisasi. 

Serialization adalah konsep dimana sebuah objek dapat 

ditransfer dari suatu aplikasi ke aplikasi lainnya atau dari suatu 

workstation ke workstation lainnya. Konsep ini sangat diperlukan 

ketika membuat aplikasi client server.  Salah satu tujuan 

serialization adalah bahwa tidak boleh ada perubahan terhadap 

atribut pada saat objek di transformasikan menjadi stream.  

vii. volatile 

viii. implements 

Digunakan untuk mengimplementasikan sebuah interface.  

ix. Extends 

Digunakan untuk proses pewarisan class. 
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Tabel 2.2 berikut ini menyatakan scope akses modifier 

Access 

Modifier 

Same Class Same 

Package 

Sub Class Other 

Package 

public √ √ √ √ 

protected √ √ √ X 

default √ √ X X 

private √ X X X 

  

 

5. Implementasi Pembuatan Class dan Object 

   Pembuatan class dan object pada pembahasan ini adalah 

menggunakan bahasa pemrograman JAVA dengan menggunakan 

software Netbeans. Sebagai contoh kasus permasalahan adalah 

program untuk melakukan operasi aritmatika penjumlahan, 

pengurangan, perkalian dan pembagian antara 2(dua) bilangan. 

Langkah-langkahnya adalah sebagai berikut: 

1. Bukalah editor software Netbeans yang telah terinstall di komputer. 

Kemudian lanjutkan dengan melakukan klik File → New Project 

seperti pada gambar 2.9  
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Gambar 2.9 Tampilan IDE Netbeans 

 

2. Jika berhasil maka akan muncul tampilan dialog untuk menentukan 

jenis project seperti pada gambar 2.10, lanjutkan dengan memilih 

Java Application dan klik Next 

 

Gambar 2.10 Penentuan jenis project 
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3. Isikan parameter yang dibutuhkan dalam project seperti pada 

gambar 2.11 

 

Gambar 2.11 Pengisian parameter project 

 

Pada contoh tersebut field Project Name diisikan 

OperatorAritmatika, kemudian tempat penyimpanan file di drive E:\ 

sesuaikan dengan komputer masing-masing, dan hilangkan centang 

pada field Create Main Class. 

4. Klik pada tab projects, kemudian klik kanan pada bagian source 

packages dan pilih New → Java Class seperti pada gambar 2.12 
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Gambar 2.12 Pembuatan class 

 

5. Isikan class name yang akan dibuat, misal nama class Aritmatika, 

kemudian lanjutkan dengan klik next seperti pada gambar 2.13 

 

Gambar 2.13 Pengisian Class Name 

6.  Setelah berhasil membuat Java Class, maka akan otomatis terbentuk 

sebuah class dengan nama Aritmatika, kemudian lanjutkan dengan 

menambahkan Member Variabel bilangan1, bilangan2 dan hasil 

dengan tipe data float menggunakan access modifier private seperti 

pada listing 2.6  
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Listing 2.6 Deklarasi Member Variabel 

 

7.  Tambahkan Setter Method setDataBilangan dengan 2(dua) 

parameter bilangan1 dan bilangan2, yang digunakan untuk 

memberikan nilai pada 2(dua) bilangan seperti pada listing 2.7 

 

 

Listing 2.7 Pembuatan Setter Method 

 

8. Tambahkan Getter Method getHasilJumlah, getHasilKurang, 

getHasilKali dan getHasilBagi dengan return type value adalah 

float seperti pada listing 2.8 



 Modul Pelatihan Berbasis Kompetensi 
Sektor Teknologi Informasi dan Komunikasi Sub Sektor Rekayasa 

Perangkat Lunak 

Kode Modul 
J.620100.018.02 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

Judul Modul: Mengimplementasikan Pemrograman Berorientasi Objek 
Buku Informasi - Versi 2018 Halaman: 27 dari 87 

 

 

Listing 2.8 Getter Method 

 

9. Tambahkan main method dimana method tersebut akan dijalankan 

pertama kali oleh compiler program, kemudian didalamnya 

tambahkan proses pembuatan object dari dari class Aritmatika, dan 

proses terakhir adalah object yang telah dibuat mengakses semua 

method yang terdapat dalam class, seperti pada listing 2.9 

 

Listing 2.9 Pembuatan object didalam main method 

 

10. Jalankan program dengan menekan tombol Shift + F6 
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B. Keterampilan yang diperlukan dalam Membuat Program 

Berorientasi Objek dengan Memanfaatkan Class 

1. Mengoperasikan software IDE (Integrated Development 

Environment) untuk bahasa pemrograman JAVA seperti Netbeans, 

GEL, Eclipse dan lain-lain  

2. Menyusun rancangan class, method dan variabel yang digunakan 

dalam program. 

3. Membuat method main, method setter dan getter, variabel beserta 

tipe data yang digunakan. 

4. Menentukan access dan non access modifier   

5. Melakukan proses instantiate objek dari sebuah class.   

6. Memanggil method dari sebuah object atau lebih. 

 

C. Sikap kerja yang diperlukan dalam Membuat Program 

Berorientasi Objek dengan Memanfaatkan Class 

Harus bersikap secara: 

1. Cermat  dan  teliti  dalam  menganalisis data. 

2. Tekun dalam proses pemahaman sintaks. 

3. Sesuai dengan kaidah-kaidah bahasa pemrograman. 

4. Berpikir analitis serta evaluatif ketika melakukan trial and error. 
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BAB III  

Menggunakan Tipe Data dan Control Program  

Pada Metode Atau Operasi Dari Suatu Kelas 

 

A. Pengetahuan yang diperlukan dalam Menggunakan Tipe Data 

dan Control Program pada Metode atau Operasi dari Suatu 

Kelas 

1. Variabel, Tipe Data dan konstanta 

  Variabel merupakan container yang digunakan untuk 

menyimpan suatu nilai secara sementara pada sebuah program 

dengan tipe tertentu. Sementara berarti nilainya dapat diubah 

sesuai keperluan, dan ketika program dihentikan maka nilai dari 

variabel akan hilang. Pada dasarnya ada dua macam tipe data 

variabel yaitu tipe primitive dan tipe reference.  

Tipe primitive meliputi: 

a. Tipe Boolean adalah tipe data logika yang hanya mempunyai 2 

nilai yaitu true dan false. 

b. Tipe Numerik yang meliputi: 

i. byte, adalah tipe data Integral 8-bit. Memiliki rentang 

nilai antara -27 sampai 27 – 1 atau dari -128 sampai 127 

ii. short, adalah tipe data Integral 16-bit. Memiliki rentang 

nilai antara -215 sampai 215 – 1 atau dari -32768 sampai 

32768. 

iii. int, adalah tipe data Integral 32-bit. Memiliki rentang 

nilai antara -231 sampai 231 –1 atau dari -2,147,483,648 

sampai 2,147,483,647. 

iv. long, adalah tipe data Integral 64-bit. Memiliki rentang 

nilai antara -263 sampai 263 – 1 atau dari -

9,223,372,036,854,775,808 sampai 

9,223,372,036,854,775,807. 
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v. char, adalah tipe data Textual, yang merepresentasikan 

karakter unicode 16-bit. Nilai literalnya harus diapit 

dengan tanda petik tunggal (‘). 

vi. float, adalah tipe data Floating Point 32-bit. Nilai 

literalnya mengandung pecahan (dipisahkan dengan 

tanda titik ‘.’) 

vii. double, adalah tipe data Floating Point 64-bit. Nilai 

literal default untuk float dan double adalah double, 

kecuali diberi akhiran F  

Sedangkan tipe data variabel berupa reference terdiri atas  tipe 

variabel data: 

a. Tipe class 

b. Tipe array 

c. Tipe interface 

Untuk mendeklarasikan variabel dan tipe data menggunakan sintaks 

<tipe-data> <nama variabel>. Perhatikan contoh listing 3.1 

berikut ini untuk memahami penggunaan tipe data dan variabel. 
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Listing 3.1 Penggunaan tipe data dan variabel 

 

 

2. Control Program 

  Struktur control program terdiri dari 2(dua) jenis, yaitu 

struktur percabangan dan perulangan. Percabangan digunakan 

untuk memilih dan mengeksekusi blok kode ketika ada 2(dua) atau 

lebih kemungkinan kondisi. Kondisi diisikan dengan sebuah 

pernyataan yang melibatkan operator logika ==(sama dengan), 

!=(tidak sama dengan), !(negasi), >(lebih besar), >=(lebih besar 

sama dengan), <(lebih kecil), <=(lebih kecil sama dengan). 

Sedangkan perulangan digunakan untuk mengeksekusi program 

secara berulang-ulang. 

 

2.1. Struktur percabangan 
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a. Pernyataan IF satu kondisi. Sintaks penggunaanya adalah  

if (kondisi){ 

 pernyataan 

}            

 

Jika kondisi bernilai true maka program akan mengeksekusi 

pernyataan.  

          

b. Pernyataan IF dua kondisi. Sintaks penggunaanya adalah  

if (kondisi){ 

 pernyataan 

} 

else{ 

 

} 

 

Jika kondisi bernilai true maka program akan mengeksekusi 

pernyataan, jika bernilai false maka program akan 

mengeksekusi bagian blok else. 
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c. Pernyataan IF lebih dari 2 kondisi. Sintaks penggunaanya 

adalah  

if (kondisi 1){ 

 pernyataan 1 

} 

else if(kondisi 2){ 

 Pernyataan 2  

} 

else{ 

 Pernyataan 3 

} 

 

Jika kondisi 1 bernilai true, maka program akan 

mengeksekusi pernyataan 1, jika bernilai false, maka 

program akan beralih pada bagian blok else untuk 

selanjutnya melakukan pengecekan pada kondisi 2. Jika 

kondisi 2 bernilai true maka program akan mengeksekusi 

pernyataan 2, jika bernilai false maka program akan 

mengeksekusi pernyataan 3.    

d. Pernyataan SWITCH, sintaks penggunaanya adalah 

switch(kondisi){ 

  case kondisi_1 :  

     pernyataan 1; 

     break; 

  case kondisi_2 :  

     pernyataan 2; 

     break; 

  case kondisi_n :  

     pernyataan n; 

     break; 

} 
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Program akan melakukan pengecekan nilai kondisi, 

kemudian program akan menyesuaikan nilai tersebut 

termasuk dalam case sesuai kondisi masing-masing, untuk 

mengerjakan baris pernyataan sampai break 

Contoh penggunaan struktur percabangan IF seperti pada 

listing 3.2  

 

Listing 3.2 Struktur percabangan menggunakan IF 

 

Contoh penggunaan struktur percabangan menggunakan 

switch seperti pada listing 3.3 
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Listing 3.3 Struktur percabangan menggunakan switch 

 

2.2. Struktur perulangan 

a. Perulangan for, digunakan ketika permasalahan telah 

diketahui batas awal dan batas akhirnya. Sintaks 

penggunaannya adalah 

 for(<nilai awal>;<nilai 

akhir>;increment/decrement){ 

   pernyataan 

 }  

b. Perulangan do while, akan dikerjakan selama kondisinya 

memenuhi persyaratan, minimal pernyataan akan dikerjakan 

1x meskipun tidak memenuhi persyaratan. Sintaksnya 

adalah 
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 do { 

      pernyataan 

} while(kondisi); 

c. Perulangan While, akan dikerjakan selama kondisinya 

memenuhi persyaratan, minimal dikerjakan 0x. Sintaks 

penggunaannya adalah 

 while(kondisi){ 

   pernyataan 

 }  

 

Contoh penggunaan perulangan seperti pada listing 3.4 

berikut ini 

 

Listing 3.4 Contoh perulangan 

 

 

 



 Modul Pelatihan Berbasis Kompetensi 
Sektor Teknologi Informasi dan Komunikasi Sub Sektor Rekayasa 

Perangkat Lunak 

Kode Modul 
J.620100.018.02 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

Judul Modul: Mengimplementasikan Pemrograman Berorientasi Objek 
Buku Informasi - Versi 2018 Halaman: 37 dari 87 

 

B. Keterampilan  yang  diperlukan  dalam Menggunakan Tipe Data 

dan Control Program pada Metode atau Operasi dari Suatu 

Kelas 

1 Mengidentifikasi permasalahan yang akan dijadikan control 

program 

2 Mengidentifikasi tipe data beserta variabel yang digunakan 

3 Menyusun percabangan dan perulangan pada sebuah method 

 

C. Sikap kerja yang diperlukan dalam Menggunakan Tipe Data dan 

Control Program pada Metode atau Operasi Suatu Kelas. 

Harus bersikap secara: 

1. Cermat  dan  teliti  dalam  mengidentifikasi jenis-jenis tipe data 

2. Sering melakukan percobaan dan analitis terhadap hasil program. 

3. Tekun dan mau berusaha untuk mencoba berkali-kali 
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BAB IV  

MEMBUAT PROGRAM DENGAN KONSEP BERBASIS OBJEK 

 

A. Pengetahuan yang diperlukan dalam Membuat Program Dengan 

Konsep Berbasis Objek 

1. Inheritance 

  Proses pewarisan merupakan pendefinisian sebuah class 

menggunakan referensi class lain yang telah terdefinisikan terlebih 

dahulu, dengan kata lain pewarisan adalah proses untuk menurunkan 

sifat dari semua variabel dan method yang dimiliki oleh Parent Class 

(Super Class) kepada Child Class (Sub Class). Pada konsep 

pemrograman berbasis objek dikenal istilah hierarki class, yaitu setiap 

Super Class menjadi parent dari Sub Class, dan setiap Sub Class 

menjadi Super Class bagi Sub Class lainnya. Pada contoh kasus class 

sepeda, perhatikan gambar 4.1 berikut ini 

 

 

Gambar 4.1 Contoh Hierarki  Class Sepeda 

 

Pada gambar 4.1 tersebut dimungkinkan penciptaan class baru 

menggunakan referensi class Sepeda (Super Class), seperti class 

Sepeda Gunung, Sepeda Balap dan Sepeda Motor (Sub Class). Sub 
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Class akan mewarisi sifat-sifat dari atribut(variabel) dan behavior 

(method) dari Super Class, pewarisan itu misalnya class Sepeda 

memiliki atribut roda, maka Sepeda Balap, Sepeda Gunung dan 

Sepeda Motor akan memiliki atribut roda juga. Setiap Sub Class dapat 

menambahkan atribut dan method lain yang lebih spesifik sebagai 

bentuk perluasan dari Super Class, sehingga untuk membuat class 

pewarisan menggunakan keyword extends dengan sintaks 

<[modifier]> <class> <Nama Class> extends <Nama Super Class>. 

Keuntungan dari konsep pewarisan adalah 

a. Sub Class tidak perlu menuliskan fungsi yang berulang-ulang jika 

bentuk fungsi nya mempunyai kesamaan dengan class lain, cukup 

dengan menggunakan method yang terdapat pada Super Class 

sehingga program akan lebih efisien. 

b. Struktur program akan lebih tertata rapi, sehingga mudah untuk 

dilakukan perawatan. Misal jika terdapat penambahan atau 

perubahan fitur program, maka cukup dilakukan modifikasi pada 

Super Class. 

Listing 4.1, 4.2, 4.3, 4.4, 4.5 dan 4.6 berikut ini adalah implementasi 

dari konsep pewarisan class Sepeda, Sepeda Gunung, Sepeda Balap 

dan Sepeda Motor dengan menggunakan file yang terpisah satu sama 

lain. 
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Listing 4.1 Class Sepeda 

 

Listing 4.2 Class SepedaGunung 
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Listing 4.3 Class SepedaBalap 

 

 

Listing 4.4 Class SepedaMotor 
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Listing 4.5 Class Sepeda2Tak 

 

Listing 4.6 Class Sepeda4Tak 
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2. Constructor 

  Constructor adalah sebuah method yang digunakan untuk 

memberikan nilai default atau inisialisasi nilai pada sebuah objek 

ketika diciptakan. Dalam sebuah class diperbolehkan terdapat satu 

ataupun lebih Constructor. Sebagai ilustrasi, misalnya pembuatan 

objek enemy pada sebuah game, maka objek tersebut akan memiliki 

nilai default kekuatannya, kemampuannya seperti apa, kemudian 

seiiring berjalannya waktu pada game tersebut kekuatan enemy dapat 

bertambah ataupun berkurang. Constructor hanya dipanggil satu kali 

yaitu saat penciptaan sebuah objek. Pada sub class yang memanggil 

constructor dari super class nya dapat menggunakan keyword super, 

artinya sub class memanggil constructor dari super class nya. Ciri-ciri 

sebuah method yaitu nama method nya sama dengan nama class, 

tidak memiliki return value dan tidak menggunakan keyword void. 

Listing 4.7 berikut ini adalah contoh implementasi constructor method.  

 

Listing 4.7 Super class Pesawat dengan 2 (dua) constructor method 
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Pada class Pesawat terdapat 2(dua) buah contructor method, yaitu 

tanpa parameter dan menggunakan parameter. Adapun pemanggilan 

constructor tergantung pada objek pemanggilnya, seperti pada contoh 

listing 4.8 berikut ini 

 

Listing 4.8 Sub class PesawatKomersil 

Jika kode program tersebut dijalankan maka akan tampil keluaran 

seperti pada gambar 4.2 berikut ini 

 

Gambar 4.2 Hasil output program 

 

Hasil jenis pesawat dan nama air line dari objek pesawatku adalah null 

dikarenakan objek pesawatku memanggil constructor tanpa parameter 

yang tidak mempunyai implementasi program, sehingga tidak ada nilai 

yang diberikan pada constructor method. Sedangkan pada pesawatmu 

memanggil constructor dengan parameter, sehingga nilai BOEING dan 

GARUDA AIRLINES diberikan pada masing-masing parameter. 
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3. Polymorphism dan Overriding 

   Secara harfiah arti dari polymorphism adalah mempunyai 

banyak bentuk. Polymorphism adalah sebuah konsep yang sangat 

penting dari pemrograman berorientasi objek. Pada bahasa 

pemrograman JAVA konsep ini dikenali dengan penggunaan lebih dari 

satu method yang memiliki nama yang sama. Sebagai contoh 

misalkan seorang guru mempunyai kewajiban untuk melakukan 

pengajaran, akan tetapi tiap-tiap guru tersebut mempunyai perbedaan 

matakuliah apa yang diajarkan, begitu juga dengan jumlah jam mata 

pelajaran, sehingga dapat diartikan bahwa satu method mengajar 

mempunyai banyak bentuk dalam implementasinya. Polymorphism 

berkaitan erat dengan proses pewarisan (inheritance), karena proses 

pembentukannya melalui super class dan sub class. Penggunaan 

method dengan nama yang sama dapat diimplementasikan dengan 

method overriding. Overriding method adalah fungsi yang digunakan 

untuk menimpa implementasi dari  program dengan menggunakan 

nama method yang sama. Berikut ini adalah contoh listing untuk lebih 

memahami penggunaan polymorphism dan overriding. 

 

Listing 4.9 Super Class Guru 
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Class Guru merupakan super class yang akan di extends pada class 

lainnya sehingga properti dan method yang terdapat didalam class 

Guru dapat digunakan pada class lain yang menjadi turunan dari class 

Guru. Berikutnya adalah menambahkan kode pada class Mapel seperti 

pada listing 4.10 berikut ini 

 

Listing 4.10 Sub Class Mapel 

 

 

Pada class Mapel diatas terlihat bahwa properti yang terdapat pada 

super class (Guru) yaitu nama_guru ikut dikonstruksi bersamaan 

dengan properti dari class Mapel, selain itu terdapat pula penggunaan 

overriding method, karena terdapat method yang sama dengan yang 

ada pada super class yaitu infoGuru, perbedaannya method pada class 

Mapel memiliki output yang akan ditampilkan ketika program 

dieksekusi. Selanjutnya adalah pembuatan class JamMengajar, seperti 

pada listing 4.11 berikut ini 
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Listing 4.11 Sub class JamMengajar 

 

Pada sub class JamMengajar, memiliki penjelasan yang sama dengan 

class Mapel. Hanya saja pada output menampilkan jumlah jam 

mengajar. Kemudian diakhir adalah pembuatan class Sekolah dimana 

terdapat method main yang merupakan fungsi untuk penciptaan 

beberapa objek seperti pada listing 4.12 berikut ini 

 

Listing 4.12 Class Sekolah  
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Gambar 4.3 adalah hasil output ketika program dijalankan 

 

Gambar 4.3 Hasil Output 

 

 

B. Keterampilan yang diperlukan dalam Membuat Program Dengan 

Konsep Berbasis Objek 

1. Mengidentifikasi penggunaan Inheritance 

2. Menulis class 2 (dua) atau lebih pada file yang berbeda.  

3. Mengorganisasikan Super class dan Sub class. 

4. Mengimplementasikan polymorphism 

5. Mengimplementasikan overrding method dan overloading method. 

6. Menggunakan keyword super 

 

C. Sikap kerja yang diperlukan dalam Membuat Program Dengan 

Konsep Berbasis Objek 

Harus bersikap secara: 

1. Cermat  dan  teliti  dalam  mengorganisasikan super class dan sub 

class 

2. Sering melakukan uji coba kode program. 

3. Sesuai dengan kaidah penulisan sintaks bahasa pemrograman JAVA. 

4. Berpikir analitis serta evaluatif waktu melakukan uji coba kode 

program. 
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BAB V  

MEMBUAT PROGRAM OBJECT ORIENTED DENGAN INTERFACE DAN 

PAKET 

 

A. Pengetahuan yang diperlukan dalam Membuat Program Dengan 

Konsep Berbasis Objek 

1. Interface 

  Interface digunakan untuk membuat kesamaan pada nama 

method ataupun variabel. Misal pada dunia nyata sebuah Mobil 

mempunyai cara untuk mengubah porsenelling, akan tetapi antara 

mobil manual dan mobil automatic akan berbeda cara penggunaanya. 

Interface terlihat seperti class, tapi bukan class, karena keyword yang 

digunakan adalah Interface bukan class. Interface merupakan 

kumpulan deklarasi method tanpa body program. Selain itu didalam 

interface diperbolehkan mendeklarasikan variabel dan harus diberi 

nilai awal sehingga mempunyai bentuk final (tidak dapat diubah 

nilainya).  

Interface diperlukan karena seperti dalam bahasa pemrograman 

C/C++ terdapat konsep multiple inheritance, artinya satu sub class 

atau child class dapat memiliki banyak super class/parent class. Jadi 

pada pemrograman C/C++ diijinkan sebuah class anak mempunyai 

banyak class orang tua. Pada bahasa pemrograman JAVA hal tersebut 

tidak diperbolehkan karena bertentangan dengan konsep dunia nyata 

bahwa seorang anak pasti hanya mempunyai satu orang tua.  

Untuk mengatasi permasalahan tersebut maka digunakan konsep 

interface. Sintaks penggunaan interface adalah <[modifier]> interface 

<nama interface>. Untuk class yang mengimplentasikan interface 

diharuskan mengimplementasikan semua method yang terdapat 

dalam interface, jadi tidak diperbolehkan hanya mengimplementasikan 

sebagian saja. Sintak untuk melakukan implementasi interface adalah 

menggunakan keyword implements yaitu <[modifier]> class <nama 

class> [extends <super class>] implements <nama interface>. Jika 



 Modul Pelatihan Berbasis Kompetensi 
Sektor Teknologi Informasi dan Komunikasi Sub Sektor Rekayasa 

Perangkat Lunak 

Kode Modul 
J.620100.018.02 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

Judul Modul: Mengimplementasikan Pemrograman Berorientasi Objek 
Buku Informasi - Versi 2018 Halaman: 50 dari 87 

 

mengimplementasikan banyak interface, maka tiap-tiap interface 

dipisahkan dengan tanda koma(,). Gambar 5.1 dan 5.2 berikut adalah 

contoh interface dan class yang mengimplementasikannya. 

 

 

Gambar 5.1 Contoh interface 

 

 

Gambar 5.2 Contoh class yang mengimplementasikan interface 
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2. Langkah Pembuatan Interface 

1. Bukalah editor software Netbeans yang telah terinstall di komputer. 

Kemudian lanjutkan dengan melakukan klik File → New Project 

seperti pada gambar 5.3  

 

Gambar 5.3 Tampilan IDE Netbeans 

 

2. Jika berhasil maka akan muncul tampilan dialog untuk menentukan 

jenis project seperti pada gambar 5.4, lanjutkan dengan memilih 

Java Application dan klik Next 

 

Gambar 5.4 Penentuan jenis project 
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3. Isikan parameter yang dibutuhkan dalam project seperti pada 

gambar 5.5 

 

Gambar 5.5 Pengisian parameter project Interface 

 

Pada contoh tersebut field Project Name diisikan Belajar Interface, 

kemudian tempat penyimpanan file di drive E:\ sesuaikan dengan 

komputer masing-masing, dan hilangkan centang pada field Create 

Main Class. 

4. Klik pada tab projects, kemudian klik kanan pada bagian source 

packages dan pilih New → Java Interface  seperti pada gambar 

5.6 

 

Gambar 5.6 Pembuatan interface 
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5. Isikan class name yang akan dibuat, misal nama class Rumah, 

kemudian  lanjutkan dengan klik next seperti pada gambar 5.7 

 

Gambar 5.7 Pengisian Class Name 

 

6. Isikan file Rumah.java dengan listing  program seperti pada listing 

5.1 berikut ini  

 

Listing 5.1 Interface Rumah 

 

7. Klik pada tab projects, kemudian klik kanan pada bagian source 

packages dan pilih New → Java Class  seperti pada gambar 5.8 
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Gambar 5.8 Pembuatan Java Class 

 

8. Isikan nama class dengan RumahSewa seperti pada gambar 5.9 

berikut ini 

 

  

Gambar 5.9 Pengisian nama class 
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9. Isikan file RumahSewa.java seperti pada listing 5.2 berikut ini, hasil 

dari kode program tersebut akan error dikarenakan class tersebut 

belum mengimplementasikan semua method yang dimiliki oleh 

interface Rumah. Solusinya adalah melakukan klik pada tanda icon  

lampu disebelah kiri editor, dan pilih menu Implement all abstract 

methods, sehingga akan muncul listing program yang di generate 

oleh Netbeans seperti pada gambar 5.10 

 

 

Listing 5.2 Kode program class RumahSewa 

 

 

Gambar 5.10 Hasil generate listing Netbeans 

 

Tanda icon berwarna hijau disebelah kiri editor adalah menandakan 

bahwa method tersebut melakukan override dari interface Rumah. 

Hapus listing program “throw new 

UnsupportedOperationException(“Not supported yet.”);” 
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10. Kemudian tambahkan kode program seperti pada listing 5.3 

berikut ini 

  

 

 

Listing 5.3 Class RumahSewa  

 

11. Jalankan program dengan menekan tombol Shift + F6, dan hasil 

output nya adalah seperti gambar 5.11 berikut ini 

 

Gambar 5.11 Hasil output program 
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3. Membuat Paket dengan Program 

  Sebuah program yang telah siap pakai, maka harus di 

distribusikan dalam bentuk paket. Fungsi dari pembuatan paket ini 

adalah agar program tersebut dapat dijalankan di semua komputer, 

tanpa melalui  editor  pemrograman seperti Netbeans. Bentuk 

distribusinya berupa paket installer dimana fungsinya adalah 

melakukan registrasi setiap library yang digunakan dalam program 

seperti pada program menggunakan JAVA, maka setiap komputer 

yang menjalankannya memerlukan JRE (Java Runtime Environment) . 

Terdapat beberapa tahapan dalam pembuatan paket yaitu 

 

1. Membuat aplikasi berbentuk JAR (Java Archieve) kusus untuk 

aplikasi yang dibuat menggunakan Bahasa pemrograman JAVA. 

Cara untuk membuatnya adalah jalankan editor Netbeans, 

kemudian pilih menu File → Open Project maka akan tampil 

dialog box dan kemudian pilih project program yang akan 

dijadikan JAR menggunakan, seperti pada gambar 5.12 berikut ini 

 

Gambar 5.12 Tampilan Dialog box Open Project 

 

Pilihlah lokasi folder penyimpanan project yang telah dibuat. Jika 

belum mempunyai project yang akan dibuat, dapat mengunduh 

contoh program pada alamat url http://bit.ly/2EQlhc0, 
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lakukan pengekstrakan file tersebut menggunakan program 

archiever seperti Win Rar atau Winzip, kemudian buka project 

melalui netbeans. Proses selanjutnya adalah membuat file JAR 

dengan memilih menu Run → Clean and Build Project  seperti 

pada gambar 5.13 berikut ini 

 

Gambar 5.13 Menu Clean and Build Project 

 

Jika proses berhasil, maka perhatikan pada tampilan output disisi 

bawah editor terdapat keterangan bahwa file JAR telah sukses 

dibuat, beserta letak lokasi, pada umumnya file tersebut akan 

berada pada folder dist, seperti pada gambar 5.14 berikut ini 

 

Gambar 5.14 Hasil dari Pembuatan file JAR 
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2. Mengkonversi file JAR (Java Archieve) menjadi file exe 

(executable) 

Pada proses ini, dibutuhkan software tambahan yang mungkin 

sangat banyak  di internet, akan tetapi pada modul ini 

menggunakan produk EXE4J yang dapat anda unduh di alamat url 

http://bit.ly/2GpCqq5 . Lakukan pengunduhan dan sesuaikan 

dengan sistem operasi pada komputer masing-masing, kemudian 

jalankan software EXE4J dengan melakukan double klik pada file 

yang telah diunduh, maka akan tampil seperti pada gambar 5.15 

berikut ini dan klik Next 

 

Gambar 5.15 Setup EXE4J 

 

Proses berikutnya adalah tampil dialog konfirmasi persetujuan 

untuk menyatakan bahwa pengguna telah menyetujui aturan 

lisensi yang telah ditetapkan oleh pembuat software EXE4J. 

Centang pilihan “I accept the agreement”  seperti pada 

gambar 5.16  



 Modul Pelatihan Berbasis Kompetensi 
Sektor Teknologi Informasi dan Komunikasi Sub Sektor Rekayasa 

Perangkat Lunak 

Kode Modul 
J.620100.018.02 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

Judul Modul: Mengimplementasikan Pemrograman Berorientasi Objek 
Buku Informasi - Versi 2018 Halaman: 60 dari 87 

 

 

Gambar 5.16 Persetujuan Lisensi 

 

Kemudian tampil pilihan lokasi folder untuk hasil instalasi, 

kemudian pilih tombol Next seperti pada gambar 5.17 

 

Gambar 5.17 Pemilihan direktori  instalasi 



 Modul Pelatihan Berbasis Kompetensi 
Sektor Teknologi Informasi dan Komunikasi Sub Sektor Rekayasa 

Perangkat Lunak 

Kode Modul 
J.620100.018.02 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

Judul Modul: Mengimplementasikan Pemrograman Berorientasi Objek 
Buku Informasi - Versi 2018 Halaman: 61 dari 87 

 

Tunggu sejenak untuk menyelesaikan proses instalasi, setelah 

selesai lakukan klik Run dan akan tampil seperti pada gambar 

5.18 berikut ini 

 

Gambar 5.18 Tampilan awal EXE4J 

 

Kemudian klik tombol Next, maka akan tampil seperti pada 

gambar 5.19 
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Gambar 5.19 Pemilihan Tipe project 

 

Pilihlah opsi JAR in EXE mode, dan lanjutkan dengan melakukan 

klik pada tombol Next dan akan tampil seperti pada gambar 5.20 

berikut ini 

 

Gambar 5.20 Pengisian nama aplikasi dan output direktori 
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Isikan nama dari aplikasi yang akan dibuat beserta lokasi direktori 

hasil pembuatan installer, kemudian lanjutkan menekan tombol 

Next dan akan tampil seperti gambar 5.21 berikut ini 

 

Gambar 5.21 Tipe executable 

Proses berikutnya adalah pemilihan file JAR yang telah dibuat 

pada tahapan sebelumnya dengan cara melakukan klik pada 

tombol +, kemudian isikan lokasi dari file JAR dan isikan main 

method untuk setting Class path, lanjutkan dengan klik pada 

tombol Next seperti pada gambar 5.22 berikut ini 
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Gambar 5.22 Pengisian file JAR dan Main Class 

 

Tahapan berikutnya adalah untuk konfigurasi JRE, isikan nilai 

minimum = 1 dan maximum =2 dan lanjutkan dengan klik pada 

tombol Next seperti pada gambar 5.23 berikut ini 

 

Gambar 5.23 Konfigurasi JRE 

Selanjutnya adalah hanya melakukan klik Next jika tanpa gambar 

splash screen, tetapi jika akan menggunakan isikan file gambar 

yang akan digunakan, kemudian klik Next  sekali lagi dan proses 

akan berjalan membuat file executable. 
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