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KATA PENGANTAR

ngan mengucap syukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa,
Wil “Belajar Pemrograman Java dengan NetBeans: Sebuah
i telah dapat kami selesaikan.

Inl dimaksudkan bagi pemula yang Ingin belgjar
pgraman Java. Memerhatikan tipe konten Pemrograman
yang bersifat prinsip dan memiliki level abstraksi yang
ip linggi. sebagsi pemula tentunya belajar Pemrograman
M lidaklah mudah atau bahkan bagi sebagian pembelajar
nenganggapnya cukup sulit. Untuk itu, materi disajikan/didesain
fWifat tutorial (dengan beberapa contoh aplikasi) sehingga
pian dapat meningkatkan motlvasi pembelajar/mahasiswa
belajar Pemrograman Java menuju kompetensi/capaian
jaran yang diinginkan, yaitu agar pembelajar/mahasiswa
‘ menerapkan konsep, prosedur, dan prinsip dasar
rograman Java.

moga buku ini bermanfaal bagi pembaca. Kritik dan saran
yang membangun sangat kaml harapkan. Terima kasih atas
megala perhatiannya.

Danpasar, Juni 2016

~ Penyusun I
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MENGENAL KONSEP
PEMROGRAMAN
JAVA

P PEMROGRAMAN KOMPUTER

munikas| dengan seseorang, tentunya kita periu
apa hal berikut:

AN orang tersebut memiliki bahasa yang sama?
Milah konten yang disampaikan dapat dimengerti?
| hal tersabut tentunya penting kita perhatikan agar
| kit berjalan efektif. Dengan syarat pertama,
Wn komunikasi masih bisa berjalan, tetapi pihak
pesnn/materi/konten belum tenty dapal mengerti
W maksud penyampaian  pesan/materifkonten
olum efektif, karena masih dimungkinkan terjadi
Ml). Untuk dapat memenuhi syarat kedua, tentunya
' iran baku tentang bahasa tersebut yang dipenuhi
bolat pihak sehingga komunikasi berjalan efektif,

gl Alas sorupa dengan kondisi bila kita ingin
Wl dengan komputer, yaitu periunya bahasa
Wlan baku yang dipahami oleh kedua belah pihak.

S
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statemen yang akan diberikan/dimasukkan pada kompuler

sebagai pihak kedua (penerima) untuk ditaksannskan/dieksekusl.
Konten/kumpulan instruksi/statemen tersebut digebut program
komputer. ~ Aktivitas pemrogram  komputer  (programmer)
membuat program komputer disebut pemrograman kompultar

B. KONSEP PEMROGRAMAN JAVA

Dalam konteks pemrograman komputer, terdapat sejumlah
bahasa pemrograman komputer, seperti Pascal, C++, Visual
Basic, dan Java. Buku ini hanya membahas tentang bahasa
pemrograman Java.

Java adalah bahasa pemrograman yang tergolong pada
high level Janguage (mudah bagi manusia untuk memahami),
mengingat kata-kata/statemennya menyerupai bahasa manusia
(english). Namun demikian, dalam penulisannya memerukan
aturan (synfax) yang ketat.

chass abe (
Dubdic statie void
)

= 3
Jave
(.--\\ < compibne

| 4.
| e povtatarty |y 1| Jove byrecode
| JUSS |
v ~ 9
o Byte code
erpreter

Al

Ohywet cocle
{Low Mval

Sonmce code (Juva)
(High val)

Komputer

Gambar 1. Skema Pemrograman Java

LA Prouongnawim Jova (eacay Nerdicang

oktivitas pemrograman mulal dari
o melalul editor (salah satunya
")  kemudian disimpan berupa file (disebut
9 oode. dengan format namafilefava), dan
iragram dapat dijalankan (run). Datam Java, agar
NN, source code tersebut memerlukan verifikasi/
tto , dahulu melalul Java compiler menjadi Java
K lln diterfermahkan ke dalam bahasa mesin
 ngu hlact code) oleh interpreter. Bahasa mesin
In) hasi vorlﬂkasllkompllasn source code selanjutnya
haokus oloh komputer.

WG

(1M

My, Java memiliki kemampuan portabiiitas
Bombimas mengacu padakemampuan menjalankan
jram pada mesin yang berbeda. Untuk itu, ketika kita
\gur seseorang menyatakan bahwa aplikasl Java dan
koo lable, maka maksudnya adalah aplikas tersebut dapat
i V plda tipe mesin yang berbeda dengan tanpa perubahan
L a rekompilasi, atau penyesuaian pada source code).

INSTALAS| PERANGKAT PENGEMBANGAN

belum kita melakukan instalasi perangkat pengembangan,
i memerlukan download file-file sister yang relevan, yaitu Java
: dan NetBeans installer. Netbeans merupakan software

editor sebagai tempat menuliskan dan mengeksekusi
fogram Java). File-file tersebut (berjalan di sistem operasi
Windows, dan dipakai dalam contoh-contoh di buku ini) adalah:
Java jok.B.0_45 dan NetBeans 8.0.2, Namun Anda dapat
Juga men-download Java installer versi lain yang masih bisa
mengakomodasl contoh-contoh program yang diberikan di buku
ini, demikian juga untuk teks editor/NetBeans-nya).

+ NOvcae Knestn Pumsuvay wn ﬁ ' '




BELAJAR PROGRAM
PERTAMA KALI

A. MENULIS, MENYIMPAN, DAN MENJALANKAN
PROGRAM

Unluk menulis sebuah program Java diperiukan sebuah
purngkat pengembangan yang mendukung Java Development
M (JDK), Salah satu perangkat pendukung tersebut disebut
Nutbeans IDE (Integrated Development Environment) dengan

- Natheans (sebagai text editor atau source code text editor),
MM depat menulisimengubah/menyimpan/membuka program,
sngompilasl (compiling), dan menjalankan (running) program
v

Program Java yang ditulis melalui NetBeans (disebut sebagal
W oode) merupakan file teks (fext files) yang sederhana,
Mlunye format khusus, seperti centered text atau boldface

L Namun  demikian NetBeans mampu mengidentifikasi
M0 wlomon yang berbeda dari Java yang ditulis melalui
warnn, Juga menakuk (indent) bans-baris statemen
dengun ball dan menyediakan fasilitas dokumentasi
yung berguna,




Membangun Program javaClas01

Bagaimana membangun program Java yang bila dieksekust
(save dan run) akan menampilkan “Splamat datang di
pemrograman Java!”

Target program:

1= = T — =
‘A:x sublic slass yeweciaeml |
s pablys meatis yoid mein(seringll ecuw) |
] l Tericg Palsset = “Frleses datang di Pemsaiiess vk 3
'

T ' i

) !

OQutput program:

‘ Qutput - JavaPro01 (run)

W |eu=

Seiaxat datang di Pemrograsan Javal
&
(=

RUTLD SUCCESSIUL (tocal time: O seconds)

Langkah-langkahnya sebagai berikut:
» Jalankan NetBeans (double click icon NeatBeans)
= Pilih menu Flle, New Project.

= Pilih category project Java, tipe project Java Application,
selanjutnya click Next,

« Masukkan Projek Name dengan javaPro01.

« Jika nama projek sudah ada, maka muncul efror seperti
berikut:

@ Profect Folder already exists and s not empty.

m i 8 AR PRGOS Jin SOy NETEC MG
M

LR

Ik Project Location dengan melakukan

6 Main Class dengan javaClass01,
Pro01 muncul di jendela Project bersama
| Juvi javaClass01 java (Gambar 2).
i h Ml program javaClass01.java, delete semua
g memuat komentar atau keterangan dimulal
1 dan berakhir ¥/, baris dengan tanda // dan baris-
o (blank).
 barls kosong setelah baris 2. Isitketiklah statemen
| dan 4 sebagaimana statemen baris 3 dan 4 pada

jact dengan menekan tombol save all files
) selanjutnys Run Project (tombol FB) dengan hasil
pgaimana output program.

oy e Tavn ok Wome o
THIRG

D

Fatiic vhanae bl GMAcMzuRl] a3a) )
2380 evi @plilacism loges sww

i Gambar 2. Jendela Project JavaProl dan Program javaClass01 java

BRtALn Pooesum Femaua kel

- i




a. Kesalahan sintaksis.
b. Kesalahan logika.
¢. Kesalahan debugging.

4. Metode utama (main method) dalam sebuah program Java
dicirikan dengan adanya statement....

a. public void main(String [] arguments).
b, public static void main(String [} arguments).
¢. public void main(String [I arguments).

5. Proses memperbaiki error disebut....

BELAJAR MENYIMPAN,
MENGUBAH, DAN

MENAMPILKAN INFORMASI
“

A MENYIMPAN DATA/INFORMASI

a. Decomposing.

PR Pada pembelajaran sebelumnya, kita menjumpai istilah/

i BEW6p. yang tisabut “‘variabel”. Variabal di sini berfungsi
"% c:: datafinformasi. Informasi yang disimpan dalam

—— I vartibel dapat berubah ketika program dijalankan.

._Ilbdurn kita sampal pada pembahasan bagaimana
fifpan data/informasl, marilah kita mengenal lebih dahulu
J._Mlop-lwnup yang berhubungan dengan variabel,
I penamann sebuah variabel dan tipe variabel,

1. Sebutkan semua kata kunci yang telah dipelajari sampai
dengan sekst Ini. Deskripsikan masing-masing fungsinya,

2. |dentifikasi dan perbaiki kesalahan dalam program
sederhana berikut:

public class Manmpu | P yang berhubungan dengan variabel

an sabunh variabel

public void main(Stringl] args) (

integer x = 57 Varnbol (wtau idantifier) dalam Java dapat dibentuk
MR Bt aiphabet (A-2 ) atau (a-2z), digit (0-9), dan
5~ 1000 (8 ). Namun demikian digit pertama dari nama
I e huruf alphabet. Nama-nama yang bertindak
W Wi stau tofpakai sebagal kata-kata standard

i Iy
nama dan. , dalam pemrograman tidak diperbolehkan

System.out.println(Mampukah anda

kxomputer?®):

printin("B8ilangan integar = “w %)
)]

3. Buat sebuah program yang menamplikian
(nim/ktp) Anda.

", M) . Penamaan variabel dalam Java hiarus
IR Jnva borsitat case-sensitive,




kuls benarisalah. Contoh berikut beberapa pertanyaan
Jawabannya truefaise yang disimpan dalam variabel boole:: >
* Sudahkah permainan selesai? .
* Sudahkah user menekan tombol?

Yipe data char dan string

Varlabel dengan lipe data char atau string untuk
pan data teks. Variabel dengan tipe char hanya dapat
| pan sebuah huruffalphabet, bilangan, tanda baca a:::
 Viiriabel dengan tipe string dapat menyimpan sekelo'mpok

Contoh-contoh nama vanabel yang diperbolehkan:

numl, nomer, name _depan, namaAkhir, jumLahMahasinwa,

noRexening, PROGRAMED

Contoh-contoh nama variabel yang tidak diperbolehkan:
Jrdvalus, program xu, thin, for
Tipe variabel (data)

Seliap variabel dapal menyimpan/menampung data.
Terdapat2tipedatayang dapatdisimpan/ditampung oleh variabel,
yaitu tipe data primitive atau reference (class). Pembahasan di
sini dibatasi pada tipe data primitive (numeric, bootean, char, dan
String).

Tipe data primitif numerik

nia menyimpan data/informasi

' Unluk mengetahui bagaimana menyimpan datafinformasi
oy m. mempelajari konsep-konsep yang berhubungan'

A Maternent (program/instruksi), deklarasi vanabel.
I\, Operator, dan ekspresi. Contoh-contoh progran;

Variabel dengan tipe data numerik digunakan un

menyimpan bilangan. Tipe data numerik dideskripsikan sebagal

berikut: o
e T Dt M) berkul mendeskripsikan konsep-konsep tersebut
Toe |Tipe | Memon | Jangkausn nilai yi dongan penyimpanan datalinformasi sebuah
data bilangan | terpakal |
Byls integar 1 tyle -128 sd 127 \’
Short | Integer 2 byt 32788 s.¢ 32767 18
it iagor | dbyle | 2147483648 . 214T4BICT NS pranie vodd main(String| | args) |
Long|Inieger | Bbyte | :9223372036654775808 &4 9223572036854 LT 2
Float | &l Abie |- $140x 107 sd — 3340210 .y
Doubio | RIl By | -804 x 1007 sd — 2176 x 10 4
(A1)
Tipe data boolean RS, |
] 4 -“

AL bt

<A

Variabel dengan tipe data poolean digunakan uni
manylmpan nilal frue atau false. Umumnya tipe data inl digun
untuk menyimpan/menampung jawaban atas portanyaan |




3. Buat sebuah program yang meminta user memasukkan
dua buah bllangan integer, kemudian:
a. Dapat dan tampilkan nilai absolut kedua bilangan
tersebut.
b. Tentukan/tampilkan nilai absolut terbesar di
antaranya,
¢. Dapat dan tampilkan akar dari hasil (b).
d. Dapat dan tampilkan sisa hasil bagi kedua bilangan
hasil (a).

-

I dan switch. Namun demikian, sebelum membahas

MEMPROGRAM DENGAN
STATEMEN KONDISI&!@AI}.‘_.‘&,

Pambahasan berikut ini akan memfokuskan pada
N komputer memproses program komputer yang
 Materment kondisional melalul statemen if if-else,

, akan diperkenalkan terfebih dahulu konsep-konsep
dangan statement kondisional.

' KONSEP YANG RELEVAN
hooloan

shapros atau statement yang bisa bemilai benar

Ienggunakan operator perbandingan (operator

M Notasi Java | Contoh Java
| Saldo == 0
Respons == "Y'
Honor 1= Gaji
g " Roupons |» Y
- Honor « Gaj




- Lebih kecHl dari S5 Horor <= Gall
atau sama dengan
> Lablh besar dan > Honor > Insentif
Lebih basar darl ;
2 >= Honos >= Insentif
atau sama dengan
Tabe! kebenaran

Andaikan A dan B adalah ekspresi boolean, maka tabel’

xebenaran untuk operator logika and (&&), or {|l), dan not (1))
adalah sebagal berikut:

A B ASEB AllB 1A

Trua True True True Falsa '
True Faiss Faise Trus False '
Faise True False True Trua

Falss False Faise False True

B. STATEMEN IF

Statemen If digunakan untuk menyeleksi kondisi be
lrue atau salah/false. Aksi akan diambil jika kondisi bernﬂal
Perhatikan contoh program berikut:

Seleksi bilangan Integer sebagai persyaratan untuk
menghitung akar sebuah bilangan.

Target program:

i-hhlfpl x|

retey [T 95 - 80 <) 'Q’é--@"!a 4 #t‘tliiillo
= xxacr seve.ucil, .

class sslabsiIf |
S pubiic statip  wuld maislSsTingl) ueys) |

'Y T3 - now 8 (2yavem, ink e

Zyll-.m:.—.p:mt('.'u =3 an Anwagers Y32
sne il = masuksn.nexcInk ()
AL ekl = 0
Geatwm, aut.prancind®ies “ e bal e Tt s Hethgre
D\’ln-.vu'..flllllll"'hln- PR T LI I )
L

)

E;S_,g-..a N L N

Output program jika kondisi true (bilangan positif atau nol)
m ﬂ

» run

. Entear an integer: 285

Akar 26 = §.0
r Bilangan terseleksi. .

HULILD SUCCESSIUL (zotal time: 11 seconids)

program jika kondisi false (bilangan negatif)

=
| JuvaProo1 (rum) x | JovaProdl frun) #2 X |

1

BHLer an integer: -16

Bllanyan terselekss .

MILLD SUCCESSIUL (notal uime: 10 meconds)

menamplikan teks dan memasukkan nilai
bilangan integer (bil) .

| menyeleksi apakah nilai bil positif atau nol. Jika
i, baris 8 dieksekusi, menampilkan teks
dan hasll akar bil (menggunakan metode sgr
Ulrl class Math),

Aiwknukusl dengan menampilkan teks “Bilangan
nianloksl " bolk baris 7 dieksekusi bernilai
M msupun false,




berikan respons di layar ‘tebakan Anda labih besar’, dan
jika yang dimasukkan = x, maka berikan respons di layar
‘tebakan Anda tepat'.

5. Buatiah sebuah program yang menggunakan statement
switch, Dala input yang dimasukkan oleh pengguna (via
screen) adalah jumlah anak yang dilahirkan (1-3). Jika
Jumiah anak 1, tampilkan di screen 'Selamat’; fika jumiah
anak 2, tampilkan 'Cu, kembar...selamat ya'; jika jumiah
anak 3, tampilkan ‘ou, kembar tiga, hebat'; jika selainnys,
tampilkan ‘wah, benarkah?',

LN AN i DN

MEMPROGRAM DENGAN
STATEMENT REPETISI (LOOP)

Pemahkah ketika Anda sedang mengikuti pelajaran di
sekolah dasar, lalu Anda atau teman Anda melakukan kesalahan
atau lidak mengerjakan sebuah tugas, kemudian bapakiibu
guru akan menghukum dengan mengharuskan Andafteman
Anda menulis sebuah kalimat/pernyataan beberapa kali (bisa
100 atau 200 kali) di buku/papan tufis? Jika pemah, tentunya
hal itlu akan membosankan, Namun tidaklah demikian jika tugas
pengulangan/repetisi (loop) tersebut dilakukan oleh komputer
(program komputer).

Pada pemrograman komputer, foop adalah sebuah
staterment atau blok statement yang eksekusinya diulang
beberapa kali. Pengulangannya bisa tertentu atau tidak tertentu.
Dalam pemrograman Java, terdapat tiga macam repetisi, yaitu
for, while, dan do-while dengan masing-masing bekerja secara
yang berbeda.

A, STATEMENT FOR

Staterment for digunakan bila penguiangan/repetisi yang
diinginkan atas statement atau blok statement jumlahnya tertentu
{misal 10 kall). Baberapa contoh program berikut menggunakan

loop for,



1. Menghitung total dan rerata dari sejumlah data Baris 11-13: blok repetisi sebanyak x kali > menampilkan
Target program: teks dan input nilai data. Penjumlahan nilai
T total = total + data.
. Baris 15  : menghitung nilal rerata.

A atie Baris 17-19; menampilkan teks, jumlah repetisi, jumlah
data, dan rerata. Baris 19 memuat format
print untuk variabel rerata (tipe double/float)
dengan 2 desimal.

2. Menghitung dan menampilkan kelipatan bllangan
Target program:

- -.]*

|8 romm
[ BE-B-ARFE0 PR AY

1 class  forlipatan |
=— ; 2 public stacic vold mata(Stzingl) srgs )
b | int kelipstans
** Progeam meaghizung Jumisk o |
; 5 Sohwren 2 ’ . foxr |int dex = 1; dex <= 100; dexss) |
- 3000 + 3 * dex;
—> Banysinya data7 4 =] DR
Dita ta- & = 10 Ll 12 ({dex¥1d] == 0 | ;
Data ko= 7 = 11 T Jystem. obt.printin ()
Data ke~ 3 = 12 _‘ e’ .-w
Data ke- 4 = 13 3 System.out.print (kelipatas « 13
w )
Bapatinl dete : 4 u ]
Total : 480
Feraza : 11,80 Qutput program;
BUILD FUCCESNIUL (satal time: 20 seaonds)

: Owtpat
W | swvarven Gum) x Smaeotbw) ez x| e
i

Deskripsi; 215
Baris 7 . : 1005 4015 165% 103G 3035 1030 1035 1040 1045 1240 1888
deklarasi variabel data dan inisiasi variabel a 1065 $070 1976 1080 1086 1000 1095 1500 3135 3310 118
total. BB 1ios 1130 £535 1340 1346 1150 1166 1360 11EE 3370 15TE
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. Buatl sebuah program yang membaca skor mahasiswa,

yang mencari skor terbalk, dan yang menugaskan nilal
berdasarkan skema berikut:

Nilai A jika skor >= Terbaik — 10;

Nilai B jika skor >= Terbaik ~ 20,

Nilai C jika skor >= Terbaik — 30;

Nilai D jika skor >= Terbaik — 40;

Nilal F jika skor >= Terbaik ~ 50;
Pengguna diminta memasukkan jumlah total mahasiswa,

semua skor, dan kemudian menyimpulkan nilai
bardasarkan skema di atas.

. Buat sebuah program yang membaca sepuluh bilangan

riil dan kemudian menampilkan sepuluh bilangan riil
tersebut dengan urutan terbalik.

. Buatsebuah program yang dapat menerima input sebuah

nama dan menampilkan hasiinya secara terbalik.

Bual sebuah program guna menyimpan dan menampilkan
nilai-nilai sebuah tabel dengan menggunakan array 2
dimensl. Catatan: nilai-nilai yang disimpan bertipe integer.

Buatiah sebuah program yang dapat meng-input 2 matriks
bujur sangkar (tipe NxN), selanjutnya mengoperasikan
kedua matriks tersebut {(penjumlahan atau pengurangan),
dan menampilkan hasilnya, Catatan; Gunakan sistem
menu dengan statement switch,

DAL FRAMICEMAN Lok CENEAN NCTER e

MEMBANGUN METODE
KLAS

Pada pembahasan materi sebelumnya, sebetulnya kita
sudah sedikit mengenal istilah kias dan metodenya, seperti pada
konsep Klas array dengan implementasi metode length(), begitu
juga klas String dengan metode-metodenya antara lain: fength(),
toUpperCase(), dan toLowerCase(). Pembahasan materi berikut
inl akan diawali dengan mengenal konsep Objek/Klas, mengenal
metode yang sudah terdefinisikan dari Klas, dan metode Kias
yang dapat dibangun sendirl,

A. MENGENAL KONSEP KLAS/OBJEK

Kias dapat dikatakan sebagai himpunan/wadah (atau
template) o bjek-objek yang memiliki karakteristik yang sama
dengan karakteristik Kiasnya. Sebuah objek dapat dikatakan
sebagai instan (instance) Klas. Sebagai conteh Klas Manusia
memiliki karakteristik nama, tanggal lahir, jenis kelamin. Di
samping itu Klas Manusia juga memiliki perilaku/kemampuan
misalnya beralan, bernapas, makan, minum, berbicara.

Terkait dengan konsep Klas, karakteristik nama, tanggal Izhir,
dan jenis kelamin disebut atribut, sementara perilaku/kemampuan
berfalan, bemapas, makan, minum, berbicara disebut metode.
Apabila atribut-atribut Klas manusia, yaitu nama diisi Agus,



tanggal lahir diisi 15-10-2000, dan jenis kelamin diisi pria, maka
Agus (bersama dengan nilai atribut yang lain) tersebut disebut
sabuah objek dari Klas manusia. Tentunya metode/perilaku Klas
manusia (berfalan, bemapas, dan lain-iain) dimiliki juga oleh
objek manusia yang bernama Agus.

Sebagal llustrasi, berikut digambarkan klas manusia dan
beberapa objeknya.

Munusia i | v ) w N
Natnu Nama: Agus Nutnn: Kristing
|'g||_n||u Ipiakir:03-6-00 Nema: Budi Telloher08.04-02
JenisKel JensKzl Pra Tgllnhir: ) 8-03.01 JenisKel: Pria

JenisKel: Prin

TReraion Ticaka Beopatan

B Ber 5 Bemapas

eI sy Bogalan P
“ 4 N #

Klas/ Objek / Objek / Objek /

Tampak dalam gambar tersebut, kesamaan Kilas dan
Objek adalah keduanya memiliki atribut dan metode, Namun Kias
berbeda dengan Objek, karena pada Objek, atributnya memiliki
nilai (misal atribut nama memifiki niiaifisian, yaitu Budi),

Dalam konteks yang lebih riil/praktis, contoh Klas/Objek
lain yang sering kita jumpai di sekitar kita adalah keberadaan
form-form isian yang terkadang suatu saat kita juga perlu/harus
mengisinya (form biodata, pemesanan tiket, pajak, member
sebuah organisasikomunitas, dan lain-lain). Pada saat form
tersebul masih kosong, dapatiah kita sabut sebagai klas karena
hanya memuat atribut-atribut yang nilainya masih kosong (yang
nantinga perluharus diisl). Ketika form tersebut sudah diisi,
maka form terisi tersebut dapat disebut objek, Kumpulan form
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yang sudah terisi dapat disebut kumpulan objek (tentunya objek
yang satu berbeda dengan yang lain). Adapun metodenya dapat
berupa aksi, minimum kemampuan menghitung jumlah objek
(form terisi) yang ada.

Dalam konteks pemrograman Java, sebuah obje;:
dibangun melalul perintah new atas Klasnya, sebagai contoh
bawah ini:

String nama = new String(*Soebowo"); - membangun
objek nama bertipe String berniai Soebowo .

int] Harga = new int{10]; -> membangun objek Harga
bertipe array integer dengan 10 elemen
int ukuran = Harga.length() - menggunakan metode length
dari objek/klas Harga, ukuran =10

Klas dalam Java, ada yang sudah terdefinisikan
(predefined) dan ada yang belum, sehingga kita membuat/
membangunnya (create) sendiri sesual keperiuan (dibahas pada

sesi berikutnya).

B. MENGENAL METODE KLAS YANG SUDAH
TERDEFINISIKAN
Klas/objek memiliki atribut dan metode. Metode Klas/

Objek ada yang memiliki parameter dan ada yang tidak. Tabel
berikut merupakan tabel yang memuat kias Math (matematika)
danmetodenya (memiliki parameter/argumen) yang berhubungan
dengan operasi aritmatika.
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