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Praktikum Pemrograman Berorientasi Objek

1.1. 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 tiggnang 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 (a@a®
biasa dikenal dengawho 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 meafggonya meskipun
ejaannya berbeda. (Berarti saya terkenal donklityp)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 maissut 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.

1.2. 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. Bertlaléla 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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1.3. Karakteristik Constructor
Berikut ini adalah beberapa karakteristik yang tknoleh constructor:
1. Method constructor harus memiliki nama yang sanmgae nama class
2. Tidak mengembalikan suatu nilai (tidak ada keywatdrn)
3. Satu kelas memiliki lebih dari constructorérloading constructor)
4. Dapat ditambahaccess modifier public, private, protected maupun
default

5. Suatu constructor bisa dipanggil oleh construcor dlalam satu kelas

1.4. Overloading Constructor

Seperti yang telah dijelaskan poin 3 pada karaktkrconstructor bahwa
dalam sebuah class dapat memiliki lebih dari satisttuctor. Yang membedakan
antara constructor yang satu dengan yang lainngéalagumlah 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()
6 o {

7 username = "acdmin’;
8 password = "12345";
9 }

10
11 Login(String username, String password)
12 2 {

13 this.username = username;

14 this.password = password;

15 }

16
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”);

1.5. 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 /

1.6. 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. Constructorgpeat 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 j |nput
Masukan username = admin
Masukan password = 12345

> Output

- Login admin
- Ubah password admirg
- Buat user

ihat Data user

——p Kembali ke Menu Utama

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

. Ubah password admin
- Buat user
- Lihat Data usewr

—% Input
5333

—>  output

. Buat user
. Lihat Data user

—p Kembali ke Menu Utama W
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s Jika pilihan = 3, maka akan tampil sebagai berikut:
v rogram Files\Xinox Softwarell... [5y|m] ﬁ
]

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 > Inpm

»  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 hatsdengan 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 (liretipt 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

7B public Login()

g {

9 uzernans = "admin”;

10 password = "12345";

11|F

12

13|32 public Login(String username, String password)
14

15 this. usernamne = usernames;

16 thi=s. passvord = password:

17 |

15

13 SlEetter

202 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

an = public String getlUszernamns( )

31 {

3z return usSernamns

33 F T

34 & public String getPasswordf()

35 i

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 sudahmbahkan class
BufferedReader (line 6) yang berada pada packageiga® (line 1) yang

digunakan untuk menerima inputan user.

. Membuat instance of class

Setelah anda membuat class Utama, langkah berky@yg anda lakukan
adalah membuat sebuah objek yang bertipe class1\LBgmbuatan variabel
dengan bertipe kelas itulah yang dinamakastance of class (untuk

penjelasannya, dapat anda lihat pada modul 1).Ik#isaobjek 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

13
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Coba perhatikan kembali pembuatastance of class. Padaline 7, objek
“userl” yang telah terbentuk akan mereferens kestcoctor Login tanpa
parameter. Sedangkan patae 8, 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 membéai 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 meoonagmengantisipasi 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 menehlstsberulang
kali. Untuk keluar dari menu tersebut, akan say@abananti pada langkah

poin (h).

. 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.

. Mengecek inputan user

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

inputan user dengan menu yang dipilih. Di sini, asayjenggunakan

15
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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 pagdswang
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 tulisaf** 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 Sy=temn.out println{"*%x% Password berhasil dirubsh s*%x"):
71 H

72 clss

73

74 Systen.out printlng"*ex Anda salah menasukkan passvord lama
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 userrmgada 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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94 ##jika pilih = 4

95 casze 4:

95 #<1iz1 pilihan bernilai 4 ketika dijalankan

97

98 Systen.out . println(” "

99 Sy=ten.out .println{"DATA USERE"):
100
101 Systen.out .println{'User 1"):
102 Sy=zten.out . println("Usernane = "+userl.getlUsername()):
103 Systemn.out.println{"Password = "+userl. getPassword()):
104
105 Systen.out . println();
106
107 Sy=sten.out . println{"Uszer 2"):
108 Sy=ten.out.println{"Usernane = "+user?. getUsername=()):
109 Systemn.out .println("Passvord = "+user?. getPassword()):
110
111 Systemn.out . println("================")
112 break;
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