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Praktikum Pemrograman Berorientasi Objek

1.1. Pengantar

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

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

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

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

Misal: Ayah Nobita adalah orang vyan
penyabar. Ada kemungkinan Nobita jug

memiliki sikap penyabar. Tapi di balik semt

itu, pasti Nobita punya sifat yang tidak dimilik j e

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

inheritance, saya akan menjelaskannya pada sub bab berikutnya.

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

super (super class)sedangkan kelas yang mendapat warisan terseutckss
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Praktikum Pemrograman Berorientasi Objek

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

Untuk menggunakan inheritance, maka dibutuhkan kegwxtends Cara

penulisannya adalah sebagai berikut:

class namasubClass extends namasuperclass

1
Z {
3 T Jidefinizi kelas
4 3

Contoh:

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

Game adalah sebagai berikut:

class Game extends Software

= L B

{
T Jidefinisi kelas Game
}

1.3. Manfaat Penggunaan Inherintance
Berikut ini adalah beberapa menfaat apabila andagmeakan konsep

inheritance:
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Praktikum Pemrograman Berorientasi Objek

1. Bersifat Reusable
Bayangkan saja apabila anda memerlukan beberapa aehg berasal
dari basis yang sama (data dan method yang saamyjmpada masing-
masing kelas akan ditambahkan data atau methodateanb Dengan
menggunakan inheritance, anda cukup mengambil a@a method
pada class induknya dan memberikan beberapa tambddia atau
method pada class anaknya apabila diperlukan.

2. Kemudahan dalam memanage kelas yang dimiliki dataa@h method
yang sama
Bila anda ingin memodifikasi suatu data atau metipada semua
subclass, anda tidak perlu melakukan perubahan ped#ng-masing
kelas pada subclass. Anda cukup melakukan perubdhgen atau

method pada kelas super (superclass) yang mewablslass tersebut.

1.4. Keyword “ super”

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

super () atau super (parameter)

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

pada superclass adalah sebagai berikut:

super.namaMethod() atau supernamaMethod(parameter)

Untuk contoh penggunaan keyword “super” akan dijda pada contoh

latihan.

©2012 Laboratorium Komputer STIKOM Surabaya 4



Praktikum Pemrograman Berorientasi Objek

1.5. Soal Latihan

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

v' Atribut berisikode, nama,danlisensi

v' Terdapat 2 buah constructor Software

» Constructor pertama tidak memiliki parameter daiakiada isinya
(kosongan)

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

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

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

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

berdasarkan inputan wuser. Datkode, nama, dan lisensi
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Praktikum Pemrograman Berorientasi Objek

(freeware/shareware) diambil dari setter pada cl&sdtware
(gunakan keyworduper)

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

Sedangkan pada Class utama digunakan untuk merhariggs Game.

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

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

. Keluar

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

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

—% Input

i = Fresware
—¥ Output

telah_disimpan

. pu

2. Input Game B

3. Lihat Data Game
4. Keluar —p Kembali ke Menu Utama
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s Jika pilihan = 2, maka akan tampil sebagai berikut:

. Input Game B
Lihat Data Game

—% Input

> Output

. Input Game B
Lihat Data Game

* ¥eluar i} —» Kembali ke Menu Utama

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

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

— Input

M. G. A PBB% G. >

ama Game = PopCap Game

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

GameB

Kode Game B = GO@2

Nama Game B = Bookworm Adventure
Lisensi Game B = Shareware

fline

Input Game A

19puE ane B ne —» Kembali ke Menu Utama

= LT A (T

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

- Input Game A
Input Game B

; Lihat Data Game - |nput

—> Output (Keluar dari Program)

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

pertama yang harus anda lakukan adalah mengasak$aersebut dan membuat
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Praktikum Pemrograman Berorientasi Objek

skema diagram dari soal tersebut. Skema ini naatiayan membantu anda

pembuatan program. Berikut adalah skema diagramnya.

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

diagramnya.

Software
- String kode Game
- String nama - String jenis
- String lisensi
+ Software()

+ Software(String kode, String nama, String lisensi) :
+ setter() + Game(String kode, String nama, String lisensi, String jenis, String tipe)

- String tipe
+Game(String kode, String nama, String lisensi)

+ getter(] +getter()

Anak panah " menggambarkan konsep inherintance, dimana classeG
merupakan turunan dari class Software. Sehinggabeirkode, nama, dan
lisensi pada class Software tidak perlu didekl&easulang.

» Langkah 2: class Software (ketikkan script berikut)

a. Membuat kerangka class Software

1 Hzlazs Software
21

3 Ssdeklarazi wariabel
4

5 Sooconstructor
B

7 Sozetter

g

El

10 Sogetter

11

12

I

Setelah anda membuat class Software, simpan fiseldet dengan nama
Software.java Di dalam class Login, saya juga menyediakan témptuk

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

pendeklarasian variabel.

class Software

ssdeklarasi wariabel
private String kode. nama. lisensi:

ssoconstructor

Slzetter

WO 00 - T O s DO B Y

11 srgetter

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

deklarasi constructor.

1 B class Softvare

2

8 “~deklarasi wariabel

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

3 ssoonstructor

7 Sof tvare()

g

E] K

10

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

13 this kode = kode:

14 this.nama = nama;

15 this lisensi = lisensi:
16

17

18 SoEstter

13

20

21 ssgetter

22

23 (L3

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

yang dideklarasikan pada class Software (liaipt yang diberi kotak
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Praktikum Pemrograman Berorientasi Objek

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

keywordthis, anda dapat melihat modul 1).

class Sof tvare

1

2

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

[ S ACORS LTSt oY

7 Sof tware()

3 i

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

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

9 +

11 Sof tvare

13 Srzetter

21 Srgetter

23|Ly

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

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

2

3 #sdeklarasi wariabel

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

& ssoonstructor

A= Software()

& {

Al +

10

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

13 this kode = kode;

14 this nama = nama;

15 this.lisensi = lisensi:
16| T

17

18 - szetter

195 public woid setKode(String k)
20

21 kode = k:

22 ¥

23 = rublic void setHama(String n)
24 i

25 nama = n;

26 || T

272 public wvoid setlisen=i{String 1)
28

29 lizen=si = 1:

30|

31

32 srgetter

33

34 -3

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

menunjukkan deklarasi getter.

1 Helass Software

2

3 #sdeklarasi wariabel

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

£ Sroonstructor

7 Sof tware()

10

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

18 Srazetter

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

32 sogetter

3= public String getKode()

34 {

5 return kode;

36 |

a7

8= public String getHamal)

39 i

40 return nama;

i1 |

i2

13 = public String getliszensi()

44 i

45 return lisensi:

46 | |

47| -1

11
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» Langkah 2: class Game (ketikkan script berikut)

a. Membuat kerangka class Game

class Gamne |extends |Sof tvare

ssdeklarasi wvariabel
SSconstructor

SSgetter

w000 = O O] s D0 R0

kj

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

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

pendeklarasian variabel.

class Gane extends Software

1

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

Soconstructor

Sogetter

[lie RN n i Bn R B TR L

=

]

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

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

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

constructor.

1 Hclas=s Game extends Sof tware

2

3 swdeklarasi wariabel

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

7 Ssoonstructor

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

10 superikode,.nana, lizensi);
11 F

12

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

15 =uper . setlode(kode) :

16 super . =etHamna{nama) ;

17 super.setlisensi(lisensi):
18

19 thi=s.jenis = jenis:

20 this. tips = tips:

21 | 1

22

23 Srgetter

24

25 )

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

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

gambar di bawah).

class Software

T
2
3 srdeklarasi varisbel

4 private String kode, nama, lisensi:
5

&

7

8

or
E Sof tvare()
i
9| +
10

11 of tvars(String kode, String nana, String lisensi
12 1
13 this.kade - kode,

this. nama = na
this lisensi = l1sens1

17
18 srsetter
19 [ publln: void setkgde(String k)
20
21 kode = k:
22|
23 [ Dubllc void setNpma(String n)
24
25 nama = n:
26
27 puhln: wvoid setlfisensi(String 1)
28
29 lisensi =
a0f -
3
3 P
3
A
1 Hclass Game extends Softwar
2
3 <rdeklaragi variabel
4 private ring jenisF"unkno
5 private Jtring tipe=['unknowr"
3
7 sroonstrictor
8B Game [String kode., Spring ngma. String lisensi)
E] {
i0 Isupﬁr(knde,nama, isensi): l
11 | }
12
133 Gane ring kods., String nama. String lisensi. String jenis. String tipe)
14 {
15 {super etKode(kode)
16 super . =etHana(nana)
17 \Super etlizen=i(lisensi);
18
19 thT=. jenis = jenis:
20 thiz.tipe = tipe;
21 ¥
22
23 Srgetter
24
25 L3
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Sedangkan jika anda ingin memanggil setter/getéetapclass induknya,
anda dapat menggunakan keyworsiper” yang kemudian dilanjutkan
dengan nama method yang dipanggil seperti constrketdua pada class
Game (lihatscript yang diberi kotak berwarna biru pada gambar di)atas
Artinya penggunaan keywoarduper” akan mengarah kepada constructor
class induknya (lihadcript yang diberi kotak berwarna oranye pada gambar
di atas).

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

kelas induknya. Gambar di bawah ini menunjukkarateki getter.

1 Oclass Game sxtends Sof tware

2

8 ~~deklarasi wvariabel

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

7 Sooconstructor

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

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

23 sogetter

24 public String get¥ode()

25 i

26 return super.getlods():

27

28

29 public String getHamal)

30 i

31 return super.getHamai):

32

23

34 public String getlisensi()

a5 1

36 return super.getlisen=i():
37

38

39 public String getJeni=s()

40 i

41 return jenis:

42 T

43 public String getTipe()

44 i

45 return tipe;

46

47 |-}
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Seperti halnya penggunaan Constructor kedua paass dGame yang
menggunakan super.[nama_method], maka untuk metpetKode(),
getNama(), dan getLisensi() menggunakan keywoangef” dikarenakan

tidak dideklarasikan pada class Game

» Langkah 3: class Utama (ketikkan script berikut)

a. Membuat kerangka class Utama

inport jawva. 1o, ¥
class Ttama

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

g s“instance of class

1in S MEN

12 Asinput

14 Seproses + output

15 '
16|ly

Setelah anda membuat class Utama, simpan filebigrsdengan nama
Utama.java. Di dalam class inilah, program anda akan dijadeniSebagai
catatan, dalam pembuatan class di atas, saya sundabhmbahkan class
BufferedReader (line 6) yang berada pada 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 adalalygameA dangameB dimanagameA menggunakan constructor
pertama pada class Game dm@mmeB menggunakan constructor kedua pada

class Game.

15
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import java.lo. ¥
class Utama

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

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

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

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

i
i

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

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

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

itu. Gambar di bawah ini menunjukkan pembuatan masnu perulangan

menu.

©2012 Laboratorium Komputer STIKOM Surabaya 16



Praktikum Pemrograman Berorientasi Objek

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

Line 15-23 menunjukkan menu yang kita butuhkan rdatantoh soal di
atas. Sedangkan proses perulangan menu, saya mekggwhile yang
berada di luar menu (bagi anda yang tidak terbmasaggunakan “while”,
anda juga bisa menggunakan “do...while” maupun “fodalam
perulangannya). Di dalam “while”, saya menggunakamdisi bernilai
“true’, dimana program tersebut akan mengulang menehlstsberulang

kali. Untuk keluar dari menu tersebut, akan say@abananti pada langkah

poin (e).

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

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

S/ mEn
while{trus)

/4menu
System.out.println(”==

1

2

3

4

5

[}

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17 System.out . println( "

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

25

26

27

28

29

30

a1

3z

33

34

35

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

System.out.println();

S/prosss + output

17
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Sekedar tambahan, “System.out.printin();” pada B® hanya digunakan
untuk memberikan jarak antara proses dengan inglaanuser.

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

sebuah menu.

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

29 Systen.out.println();

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

34 s¢jika pilik = 1
35 case 1

36 /risi pilihan bernilai 1 ketika dijalankan
a7 break;

33 s#jika pilih = 2
40 cass 2

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

44 s7jika pilih = 3
45 cazs 3

46 srizi pilihan bermilsi 3 ketiks dijalankan
47 break;

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

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

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

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

disimpan ###(line 51).

31 soprosss + output

32 =witch(pilih)

33 {

34 s#jika pilih = 1

35 case 1:

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

38 Systen.out printlng” I

39 Systen.out printlng”

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

41 String kode = br.readlines():

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

43 String nama = br readlinei):

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

46

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

49 Sy=sten.out printlng);

50

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

g. Mengisi Case 2 (Input Game B)
Ketika user memilih inputan menu no. 2, maka dikatubeberapa proses
sebagai berikut:
* Line 57-69: berisi permintaan inputan kode, nanaa, llsensi, jenis, dan
tipe yang nantinya akan diisi oleh user
e Line 71. merupakan proses mentransfer data kodeandan lisensi,
jenis, dan tipe pada tiap variabel dalam construkéalua class Game.

Setelah berhasil, program akan mencetak tulisanData Game B telah

disimpan ###(line 75).

54 #/3ika pilih = 2

B case 2

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

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

&0 System.out . print("Masukan kod B

61 kode = br.readLline():

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

63 nama = br readLline():

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

65 lizensi = br.readline():

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

67 String jemis = br readLine():

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

69 String tipe = br.readLlins():

70

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

73 Systen.out . printlnd):

74

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

19
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h. Mengisi Case 3 (Lihat Data Game)
Ketika user memilih inputan menu no. 3, maka dikaltubeberapa proses
sebagai berikut:
* Line 86-90: mencetak isi data kode, nama, dan disendah ada pada
variabelgameA
« Line 95-99: mencetak isi data kode, nama, dan disganis, dan tipe

sudah ada pada varialgglmeB

78 #7jika pilih = 3
79 case 3
80 ##1i=1 pilihan bernilai 3 ketika dijalankan
a1 System.out . println("= ="
82 Sy=stem.out .printlni"D
a3 Sy=tem. out println("= "
g4
35 Sy=ten.out . printlni"Gans A"
86 Sy=tem out printlni"Kode Gane & = "+gamed get¥ode()):
87 System.out .println{"Hama Gane & = "+gamed . getHama()):
88 System.out .printlng"Llisensi Game & = "+gamsh . getlisen=i()):
89 Sy=tem out println{"Jeni= Gane & = "+ganed getJenis()):
90 System.out . printlni"Tips Gane & = "+gamsd . getTips()):
91
92 Sy=stem out printlni):
93
94 Sy=ten.out . printlni " GansE" )
95 Systemn.out . printlni"Kode Gane B = "+gameB . get¥ode()):
96 System.out .println{"Hama Gamne B = "+gameB.getHama()):
97 System.out . printlng"Llisensi Game B = "+gameB. getlisen=i()):
98 Sy=ztem.out .println{"Jeni=z Gane B = "+ganeB.getJenis()}):
99 System.out . printlni"Tips Gane B = "+gameB.getTips()):
100
101 Sy=ten.out .println{"==s==s============");
102 break:;
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