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Manual Book ini menjabarkan bagaimana penggunaan secara detail dari Aplikasi Android
mengenai Learn Programming. Aplikasi Learn Programming merupakan aplikasi pembelajaran
yang membahas tentang Bahasa pemrograman yang sering dipakai di era sekarang. Pada aplikasi
ini kami akan menyediakan beberapa Bahasa yang akan dibahas. Learn programming akan
membahas beberapa Bahasa pemrograman yang terdiri dari pengertian, Struktur pemrograman,
Varaible and Operators, Compound Types, Input and Output, Flow of Control, Functions, Object
Oriented Approach, Files, Advance Concepts. Di setiap layanan akan kami ringkas dengan
pembahasan yang mudah untuk dimengerti dan di berikan contoh untuk setiap Bahasa, sehingga
para pembaca bisa untuk langsung mempraktekkan.

Menu yang terdapat pada aplikasi ini adalah :
1. Menu Halaman Utama

2. Menu Pembelajaran

3. Menu Share

4. Menu Setting

Lebih jelasnya penulis akan menjabarkan menu dan tampilan serta penggunaannya dari masing-
masing menu.Sebagai Contoh penggunaan Aplikasi ini, penulis menjabarkan salah satru menu
pembelajaran yaitu menu Pembelajaran Java. Karena untuk penggunaan menu pembelajaran
lainnya sama saja dengan menu pembelajaran yang dicontohkan.
A. Memulai Program
Untuk memulai program pengguna langsung saja membuka aplikasi Learn Programming
(LP).
B. Tampilan Halaman Utama

Pada Tampilan Utama Berfungsi untuk menampilkan konten halaman utama dari aplikasi
yang berupa kumpulan menu Pembelajaran yang ada pada aplikasi Learn Programming

(LP). Tampilan Halaman Utama terlihat pada Gambar 1.



Gambar 1. Tampilan Halaman Utama

Pada Tampilan Menu Utama Terdapat beberapa pilihan Menu pembelajaran, Share, dan
Setting, serta About Learn Proggramming yang pengguna dapat pilih sesuai yang diinginkan.
Pilihan Menu utama sudah tertera pada saat pegguna sudah masuk aplikasi Learn
Programming (LP). Tampilan menu utama terlihat pada Gambar 2.



Welcome!
Happy Learning :)

=> g
Java C++
Kotlin Python
Share Set‘tings

Gambar 2. Tampilan Halaman Menu Utama

C. Menu Pembelajaran Java

Sebagai contoh disini penulis memilih pembelajaran java, bagaimana penggunaan Aplikasi

pembelajaran Java. Pada Menu Pembelajaran pengguna dapat memilih materi tentang java

programming yang ingin dipelajari pada sub-sub menu materi Pembelajaran sub-sub materi

pembelajaran java dapat dilihat pada Gambar 3.



Java Programming

INTRODUCTION
SETUP & BASIC PROGRAMMING
VARIABLES & DATA TYPES
OPERATORS & EXPRESSIONS
FLOW CONTROL
CLASSES, OBJECT & METHODS
ARRAYS, STRING & VECTOR
INTERFACES
PACKAGE
MULTITHREAD PROGRAMMING
ERRORS & EXCEPTIONS

APPLETS

Gambar 3. Sub-sub Menu Materi pembelajaran Java

1) Sub menu Introduction Pembelajaran Java

Pada sub menu Introduction menampilkan penjelasan tentang apa itu Pemrograman java.
Tampilan Sub menu intorduction dapat dilihat pada gambar 4.

Introduction

Apa itu Java?
Java adalah bahasa pemrograman yang
popular, dibuat pada tahun 1995.
Java dimiliki oleh Oracle, dan lebih dari 3 miliar
perangkat menjalankan Java.

Digunakan untuk:

1. Aplikasi seluler (khususnya aplikasi Android)
2. Aplikasi desktop

3. Aplikasi web

4. Server web dan server aplikasi

5. Games

6. Koneksi basis data

Dan masih banyak lagi

Mengapa Menggunakan Java?

1. Java berfungsi pada berbagai platform
(Windows, Mac, Linux, Raspberry Pi, dll.

2. Ini adalah salah satu bahasa pemrograman
paling popular di dunia

3. Mudah dipelajari dan mudah digunakan

4. open-source dan gratis

5. aman, cepat dan kuat

6. memiliki dukungan komunitas yang sangat
besar (puluhan juta pengembang)

Karena Java dekat dengan C ++ dan C #, itu

memudahkan programmer untuk beralih ke Java
atau sebaliknya

Gambar 4. Sub Menu Introduction Pembelajaran Java



2) Sub Menu Setup & Basic Program
Pada Menu Setup dan Basic Program ini menampilkan penjelasan bagaimana cara
menginstal pemrograman java, apa saja yang harus diinstal untuk pemrograman java.
Tampilan Setup & Basic Program terlihat pada Gambar 5.

Setup & Basis program Setup & Basis program

Security> System> Advanced System Settings)

iital tave 2. Klik tombol Variabel lingkungan di bawah tab

Beberapa PC mungkin sudah menginstal Java.
Untuk memeriksa apakah Anda menginstal Java
pada PC Windows, cari di bilah mulai untuk
Java atau ketikkan yang berikut ini di Command
Prompt (cmd.exe):

C: Users Your Name> java -version
Jika Java diinstal, Anda akan melihat sesuatu
seperti ini (tergantung versi):
versijava 11.0.1 2018-10-16 LTS
Java (TM) SE Runtime Environment 18.9 (build
11.0.1 + 13-LTS)
Java HotSpot (TM) 64-Bit Server VM 18.9 (build
11.0.1 + 13-LTS, mode campuran)
Jika Anda tidak menginstal Java pada
komputer Anda, Anda dapat mengunduhnya
secara gratis dari oracle.com.

Catatan: Dalam tutorial ini, kami akan menulis
kode Java dalam editor teks. Namun,
dimungkinkan untuk menulis Java dalam IDE,
seperti IntelliJ IDEA, Netbeans atau Eclipse,
yang sangat berguna saat mengelola koleksi file
Java yang lebih besar.

Pengaturan untuk Windows

Untuk menginstal Java di Windows:

1. Pergi ke System Properties (Dapat
ditemukan di Control Panel> System and
Security> System> Advanced System Settings)
2. Klik tombol Variabel lingkungan di bawah tab

Advanced

3. Kemudian, pilih variabel Path di variabel
System dan klik tombol Edit

4. Klik tombol Baru dan tambahkan jalur
tempat Java diinstal, diikuti oleh bin. Secara
default, Java diinstal di C: Program Files
Java jdk-11.0.1 (Jika tidak ada hal lain yang
ditentukan saat Anda menginstalnya). Dalam
hal ini, Anda harus menambahkan jalur baru
dengan: C: Program Files Java jdk-11.0.1 bin
5. Kemudian, klik OK, dan simpan pengaturan
Akhirnya, buka Command Prompt (cmd.exe)
dan ketik java -version untuk melihat apakah
Java berjalan di mesin Anda

Java Quickstart

Di Java, setiap aplikasi dimulai dengan nama
kelas, dan kelas itu harus cocok dengan nama
file.

Mari kita buat file Java pertama kita, yang
disebut MyClass.java, yang dapat dilakukan di
semua editor teks (seperti Notepad).

File tersebut harus berisi pesan Hello World,
yang ditulis dengan kode berikut:

MyClass.java
kelas publik MyClass {
public static public void (String [] args) {

Advanced )System.out.println (Hello World);

2 Wamudian nilikh variahal Dath Al variahal

Gambar 5. Sub Menu Setup & Basic Pembelajaran Java

3) Sub Menu Variable & Data Types
Pada sub menu ini menampilkan penjelasan tentang apa itu Variable dan Data types
yang digunakan dalam pemrograman java. Tampilan Sub menu Variable & data types

terlihat pada Gambar 6.



Variables & Data Types

Variabel Java

Variabel adalah wadah yang menyimpan
nilai saat program java dijalankan. Variabel
ditugaskan dengan tipe data. Variabel adalah
nama lokasi memori. Ada tiga jenis variabel di
java: local, instance dan static.

Jenis Variabel
Ada tiga jenis variabel di java:
- variabel lokal
- variabel intstans
- variabel statis
Jenis variabel dalam java
1) Variabel Lokal
Variabel yang dideklarasikan di dalam tubuh
metode disebut variabel lokal. Anda dapat
menggunakan variabel ini hanya dalam metode
itu dan metode lain di kelas bahkan tidak
menyadari bahwa variabel itu ada.
Variabel lokal tidak dapat didefinisikan dengan
kata kunci "statis".
2) Variabel Instans
Variabel yang dideklarasikan di dalam kelas
tetapi di luar tubuh metode, disebut variabel
instan. Itu tidak dinyatakan sebagai statis.
disebut variabel instan karena nilainya spesifik
instance dan tidak dibagi di antara instance.
3) Variabel Statis
Variabel yang dinyatakan sebagai statis disebut
variabel statis. Itu tidak bisa lokal. Anda dapat
membuat satu salinan variabel statis dan
berbagi di antara semua instance kelas. Alokasi

mamar tntule varinhal atatic hanua tariadi anleali

Variables & Data Types

KELIKA KeIas aliniudL aaiaimn mermori.
Contoh untuk memahami jenis variabel di java
kelas A{
int data = 50; // variabel instan
static int m = 100; // variabel statis
metode batal () {
int n = 90; // variabel lokal

}

Tipe Data di Java
Tipe data menentukan berbagai ukuran dan nilai
yang dapat disimpan dalam variabel. Ada dua
jenis tipe data di Java:

Tipe data primitif: Tipe data primitif meliputi
boolean, char, byte, pendek, int, panjang, float,
dan double.

Tipe data non-primitif: Tipe data non-primitif
meliputi Kelas, Antarmuka, dan Array.

Tipe Data Primitif Java
Dalam bahasa Java, tipe data primitif adalah
blok penyusun manipulasi data. Ini adalah tipe
data paling dasar yang tersedia dalam bahasa
Java.
Java adalah bahasa pemrograman yang diketik
secara statis. Artinya, semua variabel harus
dideklarasikan sebelum digunakan. Itu sebabnya
kita perlu mendeklarasikan jenis dan nama
variabel.
Data Type Default Value Default size
boolean false 1 bit
char'

Gambar 6. Sub Menu Variable & Data Types Pembelajaran Java

4) Sub Menu Operator & Expressions

Pada sub menu ini menampilkan penjelasan tentang apa itu Operator & Expressions yang

digunakan dalam pemrograman java. Tampilan Sub menu Operator & Expressions

terlihat pada Gambar 7.



Operators & Expressions

Operator di java
Operator di java adalah simbol yang digunakan
untuk melakukan operasi. Misalnya: +, -, *, / dll.
Ada banyak jenis operator di java yang diberikan
di bawah ini:
- Operator Unary
- Operator Aritmatika
- Operator Pergeseran
- Operator Relasional
- Operator Bitwise
- Operator logis
- Operator Ternary dan
- Operator Penugasan

Prioritas Operator Java
1. Unary
postfix expr ++ expr—
prefix — ++ expr —expr + expr -expr ~!
2. Aritmatika
multiplikasi * /%
aditif +-
3. Shift
shift << >> >>>
4. Relasional
Perbandingan <> <=> = instanceof
kesetaraan ===
5. Bitwise
bitwise AND &
bitwise eksklusif OR 4
bitwise inklusif OR |

A& | nnilsa

Operators & Expressions

- Uperawor xeiasionat
- Operator Bitwise

- Operator logis

- Operator Ternary dan
- Operator Penugasan

Prioritas Operator Java
1. Unary
postfix expr ++ expr—
prefix ~ ++ expr —expr + expr -expr ~!
2. Aritmatika
multiplikasi */%
aditif +-
3. Shift
shift << >>>>>
4. Relasional
Perbandingan <> <=> = instanceof
kesetaraan  ==!=
5. Bitwise
bitwise AND &
bitwise eksklusif OR A
bitwise inklusif OR |
6. Logika
logika DAN &&
logis ATAU ||
7. Ternary
ternary  ?:
8. Assignment
assignment =t+=-=%=/=%=8&="=]|=
KK =ES>=55>=

Gambar 7. Sub Menu Variable & Data Types Pembelajaran Java

5) Sub Menu Flow Control
Pada sub menu ini menampilkan penjelasan tentang apa itu Flow Control dalam
pemrograman java. Flow Control adalah membuat pilihan pada kode kita agar kita bisa
menjalankan baris lain pada kode didalam kondisi atau kendala tertentu, Flow control
terdiri dari Percabangan (Branching) dan Perulangan (Looping). Tampilan Sub Menu
Flow Control terlihat pada Gambar 8.



Flow Control

IF STATEMENT
SWITCH STATEMENT
WHILE LOOP

DO WHILE LOOP

FOR LOOP

Gambar 8. Tampilan Sub Menu Control Flow

Dalam beberapa menu pembelajaran terdapat sub menu juga di dalamnya contohnya
untuk menu pembelajaran flow control ini, namun ada pula untuk menu yang lain seperti
Percabangan dan Perulangan. Yang termasuk dari percabangan adalah Sub Menu If

Statement dan contoh penggunaannya yang terlihat pada Gambar 9.



Kondisi Java dan Pernyataan If

Java mendukung kondisi logis yang biasa dari

matematika:

Kurang dari: a <b

Kurang dari atau sama dengan<=b

Lebih besardari:a>b

Lebih besar dari atau sama dengan:a>=b
Sama dengan a ==

Tidak Setara dengan: a =B

Anda dapat menggunakan kondisi ini untuk
melakukan tindakan berbeda untuk keputusan
yang berbeda.

Java memiliki pernyataan kondisional berikut:

- Gunakan jika untuk menentukan blok kode
yang akan dieksekusi, jika kondisi yang
ditentukan benar

- Gunakan yang lain untuk menentukan blok
kode yang akan dieksekusi, jika kondisi yang
sama salah

- Gunakan lagi jika menentukan kondisi baru
untuk diuji, jika kondisi pertama salah

- Gunakan sakelar untuk menentukan banyak
blok kode alternatif yang akan dieksekusi

Pernyataan if
Gunakan pernyataan if untuk menentukan blok
kode Java yang akan dieksekusi jika kondisinya

Syntax

if (kondisi) {

// blok kode yang akan dieksekusi jika
kondisinya benar

Perhatikan bahwa jika dalam huruf kecil.
Huruf besar (Jika atau IF) akan menghasilkan
kesalahan.

Dalam contoh di bawah ini, kami menguji dua
nilai untuk mengetahui apakah 20 lebih besar
dari 18. Jika kondisinya benar, cetak beberapa
teks:

Contoh

if (20 >18) {

System.out.printin (20 lebih besar dari 18);

Kami juga dapat menguji variabel:
Contoh

int x = 20;
inty =18;
if (x>y){
System.out.printin (x lebih besar dari y);

Contoh dijelaskan
Dalam contoh di atas kita menggunakan dua
variabel, x dan y, untuk menguiji apakah x lebih

benar.
Syntax
if (kondisi) {

1 hlnal bada svinnea aleam dinlanlaini iilea

besar dari y (menggunakan operator>). Karena x
adalah 20, dan y adalah 18, dan kita tahu bahwa
20 lebih besar dari 18, kita mencetak ke layar

bahwa x lebih besar dari y.
Pernyataan lain

Gunakan pernyataan lain untuk menentukan
blok kode yang akan dieksekusi jika kondisinya

salah.
Syntax
if (kondisi) {
// blok kode yang akan dieksekusi jika
kondisinya benar
} lain {
// blok kode yang akan dieksekusi jika
kondisinya salah
}

Contoh
waktu int = 20;
if (waktu <18) {
System.out.printin (Selamat siang.);
) lain {
System.out.printin (Selamat malam.);

// Keluaran Selamat malam.
Contoh dijelaskan

Pada contoh di atas, waktu (20) lebih besar dari
18, sehingga kondisinya salah. Karena itu, kami
beralih ke kondisi lain dan mencetak ke layar
Selamat malam. Jika waktunya kurang dari 18,

program akan mencetak Selamat siang.
Lain lagi kalau Statement

Gunakan pernyataan else if untuk menentukan

kondisi baru jika kondisi pertama salah.
Cuntav.

Syntax
if (condition1) {

// blok kode yang akan dieksekusi jika
kondisi1 benar
}lain jika (kondisi2) {

// blok kode yang akan dieksekusi jika
kondisi1 salah dan kondisi2 benar
}Hain{

// blok kode yang akan dieksekusi jika
kondisi1 salah dan kondisi2 salah
}

Contoh
waktu int = 22;
if (waktu <10) {
System.out.printin (Selamat pagi.);
} lain jika (waktu <20) {
System,out.printin (Selamat siang.);
}lain{
System.out.printin (Selamat malam.);

/! Keluaran Selamat malam.

Contoh dijelaskan
Dalam contoh di atas, waktu (22) lebih besar
dari 10, jadi kondisi pertama salah. Kondisi
berikutnya, di peryataan if-if lainnya, juga false,

jadi beralih ke kondisi lain karena condition1 dan

condition2 keduanya false - dan mencetak ke
layar Selamat malam.
Namun, jika waktunya 14, program kami akan
mencetak Selamat siang.

Short Hand If ... Else (Operator Ternary)
‘Ada |uga short-hand if else, yanq dikenal

1dydl Seiaindl rdiani.
Namun, jika waktunya 14, program kami akan
mencetak Selamat siang.
Short Hand If ... Else (Operator Ternary)
Ada juga short-hand if else, yang dikenal
sebagai operator ternary karena terdiri dari tiga
operan. Itu dapat digunakan untuk mengganti
beberapa baris kode dengan satu baris.
Ini sering digunakan untuk menggantikan
pemyataan sederhana jika lain:
Syntax
variabel = (kondisi)? expressionTrue:
expressionFalse;
Alih-alih menulis:
Contoh
waktu int = 20;
if (waktu <18) {
System.out.printin (Selamat siang.),
}lain{
System.out.printin (Selamat malam.);

Anda cukup menulis:
Contoh
waktu int = 20;
Hasil string = (waktu <18)? Selamat siang. :
Selamat malam;
System.out.printin (hasil);
Kirim masukan
Histori
Disimpan
Komunitas

Gambar 9. Tampilan Sub Menu IF Statement
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Selain dari IF statement yang termasuk Percabangan, salah satu yang termasuk dari

percabangan adalah Switch Statement. Sub Switch Statement ini menjelaskan tentang apa itu

Switch Statement dan contoh penggunaannya pada Pemrograman Java terlihat pada gambar

10.

Switch Statement

Pernyataan Switch Java
Gunakan pernyataan beralih untuk memilih
salah satu dari banyak blok kode yang akan
dieksekusi.
Syntax
switch (ekspresi) {
kasus x:
// blok kode
istirahat;
kasus y:
// blok kode
istirahat;
defauit:
// blok kode
}

Begini Cara kerjanya:

- Ekspresi sakelar dievaluasi sekali.

- Nilai ekspresi dibandingkan dengan nilai
setiap kasus.

- Jika ada kecocokan, blok kode terkait
dijalankan.

Contoh di bawah ini menggunakan nomor hari

kerja untuk menghitung nama hari kerja:
Contoh:
hariint = 4;
switch (hari) {
case 1.
System.out.printin (Monday);
break;

nnen N

Switch Statement

Case £,

System.out.printin (Tuesday);
break;

case 3.

System.out.printin (Wednesday);
break;

case 4:

Systemn.out.printin (Thursday);
break;

case 5:

System.out.println (Friday);
break;

)
// Keluaran Thursday (hari 4)

Kata kunci istirahat

Ketika Java mencapai kata kunci istirahat, itu
keluar dari blok saklar.

Ini akan menghentikan pelaksanaan lebih
banyak kode dan pengujian case di dalam blok.
Ketika kecocokan ditemukan, dan pekerjaan
selesai, saatnya istirahat. Tidak perlu pengujian

lebih lanjut.

Istirahat dapat menghemat banyak waktu
eksekusi karena mengabaikan eksekusi semua
kode lainnya di blok saklar,

Kata Kunci default

Kata kunci default menentukan beberapa kode
untuk dijalankan jika tidak ada kecocokan huruf:

Contoh
hariint = 4;
switch (hari) {

Switch Statement

DYSLEIT.oULprInun (Fnuay),
break;

}
// Keluaran Thursday (hari 4)

Kata kunci istirahat

Ketika Java mencapai kata kunci istirahat, itu
keluar dari blok saklar.

Ini akan menghentikan pelaksanaan lebih
banyak kode dan pengujian case di dalam blok.
Ketika kecocokan ditemukan, dan pekerjaan
selesai, saatnya istirahat. Tidak perlu pengujian

lebih lanjut.

Istirahat dapat menghemat banyak waktu
eksekusi karena mengabaikan eksekusi semua
kode lainnya di blok saklar.

Kata Kunci default

Kata kunci default menentukan beberapa kode
untuk dijalankan jika tidak ada kecocokan huruf:

Contoh
hariint = 4;
switch (hari) {
case 6:
System.out.printin (Today is Saturday);
break;
case7:
System.out.printin (Today is Sunday);
break;
default:
System.out.printin (Menantikan Akhir Pekan);
}
// Keluaran Menantikan Akhir Pekan

Gambar 10. Tampilan Sub Menu Switch Statement

Selain dari percabangan yang termasuk dalam Flow Control, Perulangan juga termasuk dari

Flow control yang digunakan dalam pemrograman java. Looping yang termasuk kedalam flow
control adalah While, Do While dan For. Sub menu While, Do While dan For Loop dan contoh

penggunaannya terlihat dalam Gambar 11.
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While Loop

Java While Loop
Loop
Loop dapat menjalankan blok kode selama
kondisi yang ditentukan tercapai.
Loop berguna karena menghemat waktu,
mengurangi kesalahan, dan membuat kode lebih
mudah dibaca.
Java While Loop
Loop sementara melalui blok kode loop selama
kondisi yang ditentukan benar:
Syntax
while (kondisi) {
// blok kode yang akan dieksekusi
}

Pada contoh di bawabh ini, kode dalam loop akan
berjalan, berulang-ulang, selama variabel (i)
kurang dari 5:
Contoh

inti=0;

while (i <5) {

System.out.printin (i);

I ++;

Catatan: Jangan lupa untuk menambah
variabel yang digunakan dalam kondisi tersebut,
jika tidak, loop tidak akan pernah berakhir!

For Loop

LOonorn anjelasxkan

Pernyataan 1 menetapkan variabel sebelum
loop dimulai (int i = 0).

Pernyataan 2 mendefinisikan kondisi untuk
menjalankan loop (saya harus kurang dari 5).
Jika kondisinya benar, loop akan memulai lagi,
jika itu salah, loop akan berakhir.

Pernyataan 3 meningkatkan nilai (i ++) setiap
kali blok kode dalam loop telah dieksekusi.
Contoh lain
Contoh ini hanya akan mencetak nilai genap
antara 0 dan 10:

untuk (inti=0;i<=10;i=i+2){

System.out.printin (i);

}

Untuk-Setiap Loop
Ada juga loop untuk masing-masing, yang
digunakan secara eksklusif untuk mengulang
elemen-elemen dalam array:
Syntax
for (type variableName: arrayName) {
// blok kode yang akan dieksekusi

Contoh berikut menampilkan semua elemen
dalam larik mobil, menggunakan loop untuk
masing-masing:

String[] mobil = {Volvo, BMW, Ford, Mazda};

for (String i: cars) {

System.out.printin (i);

}

Do While loop

The Do / While Loop

Do / while loop adalah varian dari while loop.
Loop ini akan mengeksekusi blok kode sekali,
sebelum memeriksa apakah kondisinya benar,
maka itu akan mengulang loop selama
kondisinya benar.
Syntax

do {

// blok kode yang akan dieksekusi

}
while(kondisi);

Contoh di bawah ini menggunakan do / while
loop. Loop akan selalu dieksekusi setidaknya
sekali, walaupun kondisinya salah, karena blok
kode dieksekusi sebelum kondisi diuji:

Contoh

inti=0;

do {

System.out.printin (i);

i++;

}
while (i <5);

For Loop

Java For Loop

Ketika Anda tahu persis berapa kali Anda ingin
mengulang melalui blok kode, gunakan loop
untuk bukan loop sementara:

Syntax

for (pernyataan 1; pernyataan 2; pernyataan
3){

// blok kode yang akan dieksekusi

}

Pernyataan 1 dieksekusi (satu kali) sebelum
eksekusi blok kode.

Pernyataan 2 mendefinisikan kondisi untuk
mengeksekusi blok kode.

Pernyataan 3 dieksekusi (setiap kali) setelah
blok kode dieksekusi.
Contoh di bawah ini akan mencetak angka 0
hingga 4:
Contoh

for (inti=0;i<5;i++){

System.out.printin (i);

¥

Contoh dijelaskan

Pernyataan 1 menetapkan variabel sebelum
loop dimulai (int i = 0).

Pernyataan 2 mendefinisikan kondisi untuk
menjalankan loop (saya harus kurang dari 5).
Jika kondisinya benar, loop akan memulai lagi,
jika itu salah, loop akan berakhir.

Pernyataan 3 meningkatkan nilai (i ++) setiap
kali blok kode dalam loop telah dieksekusi.

Cantabh lain

Gambar 11. Tampilan Sub Menu While, Do While dan For Loop
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6) Sub Menu Classes, Object & Method
Sub menu ini menjelaskan tentang Classes, Object & Method pada pemrograman java.
Dalam menu classes, object & methods terdapat sub-menu pembelajrannya yang dapat
dilihat pada Gambar 12.

Classes, Object & Methods

CLASSES BASICS
CLASS OBJECTS
CONSTRUCTORS
METHOD OVERLOADING
STATIC KEYWORD
INHERITANCE
TYPES OF HERITANCE
FINAL KEYWORD

ABSTRACTION

Gambar 12. Tampilan Menu-menu yang Terdapat Pada Sub Menu Classes, Object &
Method

Adapun Penjelasan Tentang Sub Menu yang terdapat pada Sub menu Classes, Object &
Method adalah sebagai berikut:

a. Sub menu Classes Basic

Menu Ini menjelaskan tentang Classes Basic yang digunakan pada pemrograman java,

dan tampilan sub menu ini dapat dilihat pada Gambar 13.
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Classes basics

Kelas adalan cetak Diru adarn rmana opjekx
individu dibuat.
Berikut ini adalah contoh class.
Public class kucing {
String berkembang biak; usia int;
Warna string;

void barking O {
3

cancel lapar  {
cancel tidur O {

>

Kelas dapat berisi salah satu dari tipe

variabel berikut.
- Variabel local - Variabel yang didefinisikan di
dalam metode, konstruktor atau blok disebut
variabel lokal. Variabel akan dideklarasikan dan
diinisialisasi dalam metode dan variabel akan
dihancurkan ketika metode telah selesai.
- Variabel Instance - Variabel Instance adalah
variabel dalam kelas tetapi di luar metode apa
pun. Variabel-variabel ini diinisialisasi ketika
kelas dipakai. Variabel instan dapat diakses dari
dalam metode, konstruktor atau blok apa pun
dari kelas tertentu.
- Variabel class - Variabel kelas adalah variabel
vang dideklarasikan dalam kelas, di luar metode
apa pun, dengan kata kunci statis.

Class dapat memiliki sejumiah metode untuk

Gambar 12. Sub Menu Classes Basic

b. Class Objects
Menu Ini menjelaskan tentang Classes Objects yang digunakan pada pemrograman java,

dan tampilan sub menu ini dapat dilihat pada Gambar 13.

Class Objects

Class Object

Kelas Obyek adalah kelas induk dari semua
kelas di java secara default. Dengan kata lain, ini
adalah kelas paling atas dari java.

Kelas Obyek berrmanfaat jika Anda ingin
merujuk objek apa pun yang jenisnya tidak Anda
ketahui. Perhatikan bahwa variabel referensi
kelas induk dapat merujuk objek kelas anak,
vang dikenal sebagai upcasting.

Mari kita ambil contoh, ada metode getObject
O yang mengembalikan objek tetapi bisa dari
jenis apa saja seperti Karyavwan, Mahasiswa dll,
kita bisa menggunakan referensi kelas Objek
untuk Merujuk objek itu. Sebagai contoh:

Object obj = getObject (); // kita tidak tahu
objek apa yang akan dikembalikan dari metode
ini

Kelas Object menyediakan beberapa perilaku
umum untuk semua objek seperti objek dapat
dibandingkan, objek dapat dikloning, objek
dapat diberitahu dll.

Metode kelas Obyek

Kelas Object menyediakan banyak metode.
Mereka adalah sebagai berikut:

Deskripsi Metode ¢
- public getClass akhir kelas () mengembalikan
objek kelas Class dari objek ini. Kelas
Kelas selanjutnya dapat digunakan untuk
mendapatkan metadata dari kelas ini.
- public int hashCode () mengembalikan nomor

R e e e e R e S e P

Gambar 13. Sub Menu Classes Basic
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c. Constructor

Menu Ini menjelaskan tentang Constructor yang digunakan pada pemrograman java,
dan tampilan sub menu ini dapat dilihat pada Gambar 14.

Constructors

Apa itu Java?
Java adalah bahasa pemrograman yang
popular, dibuat pada tahun 1995,
Java dimiliki oleh Oracle, dan lebih dari 3 miiliar
perangkat menjalankan Java.

Digunakan untuk:
1. Aplikasi seluler (khususnya aplikasi Android)
2. Aplikasi desktop
3. Aplikasi web
4. Server web dan server aplikasi
5. Games
6. Koneksi basis data
Dan masih banyak laqgi

Mengapa Menggunakan Java?

1. Java berfungsi pada berbagai platform
(Windows, Mac, Linux, Raspberry Pi, dil.

2. Ini adalah salah satu bahasa pemrograman
paling popular di dunia

3. Mudah dipelajari dan mudah digunakan

4. open-source dan gratis

5. aman, cepat dan kuat

6. memiliki dukungan komunitas yang sangat
besar (puluhan juta pengembang)

Karena Java dekat dengan C ++ dan C #, itu
memudahkan programmer untuk beralih ke Java
atau sebaliknya

Gambar 14. Sub Menu Constructor

d. Method Overloading

Menu Ini menjelaskan tentang Method Overloading yang digunakan pada pemrograman
java, dan tampilan sub menu ini dapat dilihat pada Gambar 15.

Method Overloading

Metode Overloading

1) Metode overloading digunakan untuk
meningkatkan keterbacaan program.

2) Metode overloading dilakukan di dalam
kelas.

3) Dalam hal kelebihan metode. parameter
harus berbeda.

4) Metode overloading adalah contoh kompilasi
waktu polimorfisme.

5) Di java, metode overloading tidak dapat
dilakukan dengan mengubah tipe pengembalian
metode saja. Jenis pengembalian dapat sama
atau berbeda dalam kelebihan metode. Tetapi
Anda harus mengubah parameter.

Contoh Metode Java Overloading
class OverloadingExample {
static int add (int a, int b) {returm a + b;}
static int add (int a, int b, int ©) {mMmengembalikan
+ b+ <}
>

Gambar 15. Sub Menu Method Overloading
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e. Static Keyword

Menu Ini menjelaskan tentang Static Keyword yang digunakan pada pemrograman java,

dan tampilan sub menu ini dapat dilihat pada Gambar 16.

f.

Inheritance

Static Keyword

Static Keyword

Di Java, kata kunci statis terutama digunakan
untuk Manajemen memori. Ini dapat digunakan
dengan variabel, metode, blok dan kelas
bersarang. Ini adalah kata kunci yang digunakan
untuk berbagi variabel atau metode yang sama
dari kelas yang diberikan. Pada dasarnya, statis
digunakan untuk variabel konstan atau metode
yang sama untuk setiap instance kelas. Metode
utama suatu kelas umumnya berlabel statis.
Untuk membuat anggota statis (blok, variabel,
metode, kelas bertingkat), Anda harus
mengawali deklarasi dengan kata kunci statis.
Ketika seorang anggota kelas dinyatakan
sebagai statis, itu dapat diakses sebelum objek
dari kelasnya dibuat, dan tanpa referensi objek
apa pun.

Dalam bahasa pemrograman Java, kata kunci
statis adalah pengubah non-akses dan dapat
digunakan untuk yang berikut:

- Blok Statis
- Variabel statis

- Metode Statis
- Kelas Statis

Mari kita masuk ke detail masing-masing
metode ini dengan bantuan contoh.

Aplikasi Kata Kunci Statis

Pertama-tama mari kita memahami
bagaimana blok statis digunakan dalam bahasa
pemrograman Java.

2lals Sratin

Gambar 16. Sub Menu Static Keyword

Menu Ini menjelaskan tentang Inheritance yang digunakan pada

java, dan tampilan sub menu ini dapat dilihat pada Gambar 17.

Inheritance

Warisan di Jawa adalah mekanisme di mana
satu objek memperoleh semua properti dan
perilaku objek induk. Ini adalah bagian penting
cdari OO (Object Oriented programming
system). Gagasan di balik pewarisan di

Jawa adalah Anda dapat membuat kelas

baru yang dibangun di atas kelas yvang ada.
Saat Anda mewarisi dari kelas yvang ada,

Anda bisa menggunakan kembali metode

dan bidang kelas induk. Selain itu, Anda

dapat menambahkan metode dan bidang

baru di kelas Anda saat ini juga. Warisan
merupakan hubungan IS-A yang juga dikenal
sebagai hubungan orangtua-anak. Mengapa
menggunakan warisan di java Untuk Metode
Overriding (sehingga polimorfisme runtime
dapat dicapai). Untuk Reusability Kode. Istilah
vang digunakan dalam Warisan Kelas: Kelas
adalah sekelompok objek yang memiliki sifat
umum. Ini adalah template atau cetak biru dari
mana objek dibuat. Sub Kelas / Kelas Anak:
Subclass adalah kelas yang mewarisi kelas lain.
Ini juga disebut kelas turunan, kelas lanjutan,
atau kelas anak. Kelas Super / Kelas Induk:
Kelas Super adalah kelas tempat subkelas
mewarisi fitur. Ini juga disebut kelas dasar
atau kelas induk. Dapat digunakan kembali:
Seperti namanya, reusability adalah mekanisme
yvang memfasilitasi Anda untuk menggunakan
kembali bidang dan metode dari kelas yang ada
saat Anda membuat kelas baru. Anda dapat

e el bl ey Ao At s s e

Gambar 17. Sub Inheritance

pemrograman
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g. Types Of Heritance
Menu Ini menjelaskan tentang Types Of Heritance yang digunakan pada

pemrograman java, dan tampilan sub menu ini dapat dilihat pada Gambar 18.

Types of Heritance

Type Inheritance

Berdasarkan kelas, dapat ada tiga jenis warisan
di java: tunggal. bertingkat dan hierarkis.

Dalam pemrograman java, pewarisan berganda
dan hibrida hanya didukung melalui antarmuka.
Kami akan belajar tentang antarmuka nanti.

1) Warisan Tunggal Warisan tunggal sangat
mudah dimengerti. Ketika sebuah kelas
memperluas satu kelas saja maka kita
menyebutnya warisan tunggal. Diagram alir di
bawah ini menunjukkan bahwa kelas B hanya
memanjang satu kelas yaitu A. Di sini A adalah
kelas induk dari B dan B akan menjadi kelas
anak dari A.

Contoh program Warisan Tunggal di Java
Kelas A

{
public void methodA ()
{

System.out.printin (Metode kelas dasar);

Z(elas B meluas A

:)ubllc void methodB ()
{Systel‘n.out.println (Metode kelas anak);
?ublic static void main (String args [1)

B obj = new B (:

B e o T I N N P L I T PN PR PO

Gambar 18. Sub Menu Types Of Heritance

h. Final Keyword
Menu Ini menjelaskan tentang Final Keyword yang digunakan pada pemrograman java,

dan tampilan sub menu ini dapat dilihat pada Gambar 19.

Final Keyword

Final Keyword Kata kunci terakhir dalam
java digunakan untuk membatasi pengguna.
Kata kunci akhir java dapat digunakan dalam
banyak konteks. Final dapat:

- variabel

- metode

- kelas

Kata kunci akhir dapat diterapkan dengan
variabel, variabel akhir yang tidak memiliki nilai
itu disebut variabel akhir kosong atau variabel
akhir tidak diinisialisasi. Ini dapat diinisialisasi
dalam konstruktor saja. Variabel akhir kosong
bisa statis juga yang akan diinisialisasi di blok
statis saja. Kaml akan memliliki pembelajaran
rinci tentang ini. Pertama-tama mari kita pelajari
dasar-dasar kata kunci akhir.

kata kunci terakhir dalam java

1) variabel akhir Java

Jika Anda membuat variabel apa pun sebagai
final, Anda tidak dapat mengubah nilai variabel
final (tu akan konstan).

Contoh variabel akhir

Ada speedlimit variabel akhir, kita akan
mengubah nilai variabel ini, tetapi itu tidak dapat
diubah karena variabel akhir setelah diberi nilai
tidak pernah bisa diubah.

Class Bike9 {

speed int finallimit = 90; // variabel akhir

batal menjalankan() {

speedlimit = 400;

a

Gambar 19. Sub Menu Final Keyword
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i.  Abstraction
Menu Ini menjelaskan tentang Abstraction yang digunakan pada pemrograman java, dan

tampilan sub menu ini dapat dilihat pada Gambar 20.

Abstraction

Abstractions

Kelas dan Metode Abstrak Java
Abstraksi data adalah proses menyembunyikan
detail tertentu dan hanya menampilkan
informasi penting kepada pengguna.
Abstraksi dapat dicapai dengan kelas atau
antarmuka abstrak (yang akan Anda pelajari
lebih lanjut di bab selanjutnya).
Kata kunci abstrak adalah pengubah non-akses,
digunakan untuk kelas dan metode:
- Kelas abstrak: adalah kelas terbatas yang
tidak dapat digunakan untuk membuat objek
(untuk mengaksesnya, itu harus diwarisi dari
kelas lain).
- Metode abstrak: hanya dapat digunakan dalam
kelas abstrak, dan tidak memiliki tubuh. Tubuh
disediakan oleh subclass (diwarisi dari).

Kelas abstrak dapat memiliki metode abstrak
dan reguler:

class abstract Animal {

public abstrak void animalSound ();

public void sleep () {
System.out.printin (Zzz);

}

Dari contoh di atas, tidak mungkin untuk
membuat objek dari kelas Hewan:
Animal myObj = Hewan baru (); // akan
menghasilkan kesalahan

Gambar 20. Sub Menu Abstraction

7) Sub Menu Arrays, String & Vector
Pada sub menu ini menampilkan penjelasan tentang apa itu Arrays , String & Vector
dalam pemrograman java. Tampilan sub menu Arrays, String & Vector dapat dilihat pada
gambar 21. Dan sub menu Arrays , String & Vector juga memiliki sub-sub menu lainnya

yang berisi tentang penjelasan dari Arrays , String & Vector serta Wrap Class.
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Arrays, String & Vector

ARRAYS
STRING
VECTORS

WRAP CLASS

Gambar 21. Sub Menu Arrays , String & Vector

8) Sub Menu Interfaces

Pada sub menu ini menampilkan penjelasan tentang apa Interfaces dalam pemrograman
java, dan Interface memiliki beberapa bagian yaitu Define Interfaces, Extending

Interfaces, dan Implementasi interfaces. Tampilan sub menu Define Interfaces dapat dilihat
pada Gambar 22-24.

Define Interfaces

Java Interfaces
Cara lain untuk mencapai abstraksi di Java,

adalah dengan interfaces.
Antarmuka(interfaces) adalah kelas
abstrak yang sepenuhnya digunakan untuk
mengelompokkan metode terkait dengan benda
kosong:
Contoh// interface-
interface Animal {
public void animalSound(); // interface method
(does not have a body)
public void run(); // interface method (does not
have a body)
3}

untuk mengakses metode antarmuka,
antarmuka harus "diimplementasikan” (agak
seperti diwariskan) oleh kelas lain dengan kata
kunci implement (alih-alih meluas). Isi metode
antarmuka disediakan oleh kelas "implement”:
// Interface

interface Animal {

public void animalSound(); // interface method
(does not have a body)

public void sleep(); // interface method (does
not have a body)

}

// Pig implements the Animal interface

class Pig implements Animal {

public void animalSound() {

27 Theo oy onf anicnalSoaimdd /) ic mrensicdoad hocs

Gambar 22. Define Interfaces
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Extending Interfaces

Extended Interfaces

Antarmuka dapat memperluas antarmuka lain
dengan cara yang sama seperti kelas dapat
memperluas kelas lain. Kata kunci extends
digunakan untuk memperluas antarmuka, dan
antarmuka anak mewarisi metode antarmuka
induk.
Antarmuka Olahraga berikut diperpanjang oleh
antarmuka Hoki dan Sepak Bola.
Example
// Filename: Sports.java
public interface Sports {
public void setHomeTeam(String name);
public void setVisitingTeam(String name);

// Filename: Football java

public interface Football extends Sports {
public void homeTeamScored(int points);
public void visitingTeamScored(int points);
public void endOfQuarter(int quarter);

}

// Filename: Hockey.java

public interface Hockey extends Sports {
public void homeGoalScored();

public void visitingGoalScored();

public void endOfPeriod(int period);
public void overtimePeriod(int ot);

At srevssile s Ll smeemililel e ot et cd e

Gambar 23. Extending Interfaces

Implementing Interfaces

Implementing Interface

Untuk mendeklarasikan kelas yang
mengimplementasikan antarmuka, Anda
menyertakan klausa implementasi dalam
deklarasi kelas. Kelas Anda dapat
mengimplementasikan lebih dari satu
antarmuka, sehingga kata kunci implement
diikuti oleh daftar antarmuka yang dipisahkan
oleh koma yang diterapkan oleh kelas. Dengan
konvensi, klausa implement mengikuti klausa
extends, jika ada.
Antarmuka Sampel, Relatable
Pertimbangkan antarmuka yang mendefinisikan
cara membandingkan ukuran objek.
public interface Relatable {

// this (object calling isLargerThan)

// and other must be instances of

// the same class returns 1, O, -1

// if this is greater than,

// equal to, or less than other

public int isLargerThan(Relatable other);

}

Jika Anda ingin dapat membandingkan ukuran
objek yang sama, apa pun itu, kelas yang
instantiate mereka harus mengimplementasikan
Relatable.

Setiap kelas dapat mengimplementasikan
Relatable jika ada beberapa cara untuk
membandingkan ukuran relatif dari objek

yang dibuat dari kelas. Untuk string, bisa jadi
jumlah karakter; untuk buku, bisa jadi jumlah

Loalarm o stk cieanrs it Bhiea Boarads Moae

Gambar 24. Implementing Interfaces
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9) Sub Menu Package
Pada sub menu ini menampilkan penjelasan tentang apa Package dalam pemrograman
java. Tampilan sub menu Package dapat dilihat pada Gambar 25.

Package

INTRODUCTION TO PACKAGES

JAVA API PACKAGE

SYSTEM PACKAGES

Gambar 25. Tampilan Sub Menu Package
Pada sub menu Package ada beberapa menu-menu yang dapat pengguna gunakan untuk
dapat lebih mengenal lagi package. Menu-menu tersebut adalah:

a. Introduction to Package

Menu ini menampilkan penjelasan tentang apakah itu Introduction Package, dan
dapat dilihat pada gambar 26.

Introduction to Packages

FPackage Introduce
FPaket java adalah sekelompok jenis kelas,
antarmuka dan sub-paket yang serupa.
Paket dalam java dapat dikategorikan dalam
dua bentuk, paket bawaan dan paket yang
ditentukan pengguna.
Adcda banyak paket bawaan seperti java, lang,
awt, javax, swing., net, io, util, sql dii.

Di sini, kita akan memiiliki pembelajaran
mendetail tentang mMmembuat dan menggunakan
paketr yang ditentukan pengguna.

Keuntungan Paket Java
1) Paket Java digunakan untulk
mengkategorikan kelas dan antarmuka sehingga
mereka dapat dengan mudah dikelola.

2) Paket Java menyediakan perlindungan
akses.
3) Paket Java menghapus tabrakan penarmaan.

paket dalam java
Simple example of java package
The package keyword is used to create a
package in java.

//save as Simple java
package mypack:
public class Simple{
public static void main(String args[{
System . out_printin(Welcome to package):;
>

Gambar 26. Introduction to Package
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b. Java API Package
Menu ini menampilkan penjelasan tentang apakah itu Java APl Package, dan dapat

dilihat pada gambar 27.

Java API Package

Apipack

Paket di Java digunakan untuk
mengelompokkan kelas terkait. Anggap saja
sebagai folder dalam direktori file. Kami
menggunakan paket untuk menghindari konflik
nama, dan untuk Mmenulis kode yang dapat
dikelola dengan lebih baik.

Paket dibagi menjadi dua kategori:

- Paket Built-in (paket dari Java API)

- Paket Buatan Pengguna (buat paket Anda
sendiri)

Paket Bawaan
Java API adalah pustaka kelas yang sudah
ditulis sebelumnya, yang bebas digunakan,
termasuk dalam Java Development
Environment.
Library berisi komponen untuk mengelola
Iinput, pemrograman basis data, dan banyak lagl
lainnya. Daftar lengkap dapat ditemukan di situs
web Oracles:
https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/.
Library dibagi menjadi beberapa paket dan
kelas. Berarti Anda dapat mengimpor satu kelas
(beserta metode dan atributnya), atau seluruh
paket yang berisi semua kelas yang termasuk
dalam paket yang ditentukan.
Untuk menggunakan kelas atau paket dari
perpustakaan, Anda perlu menggunakan kata
kunci impor:

Carmr s

Gambar 27. Java API Package
c. System Package
Menu ini menampilkan penjelasan tentang apakah itu System Package, dan dapat

dilihat pada gambar 28.

System Packages

System Package

Paket bernama java berisi awt paket, yang pada
gilirannya berisi berbagai kelas yang diperlukan
untuk Mmengimplementasikan antarmuka
pengguna grafis.
Ada dua cara mengakses kelas yang disimpan
dalam sebuah paket.
pendekatan pertama adalah menggunakan
nama kelas yang sepenuhnya memenuhi syarat
dari kelas yang ingin kita gunakan.
misalnya, jika kita ingin merujuk ke warna
kelas dalam paket awt, maka kita dapat
melakukannya sebagai berikut

java. awt Colour
perhatikan bahwa awt adalah paket di dalam
paket java dan hierarki diwakili dengan
memisahkan level dengan titik-titik.
pendekatan ini mungkin yang terbaik dan
termudah jika kita tidak perlu mengakses kelas
lain dari paket. Tetapi, dalam banyak situasi, kita
mungkin ingin menggunakan kelas di sejumliah
tempat dalam program atau kita mungkin ingin
menggunakan banyak kelas yang terkandung
dalam sebuah paket.
kami dapat mencapai ini dengan mudah
sebagai berikut:

import packagename.*

ini dikenal sebagai pernyataan impor dan
harus muncul di bagian atas file, sebelum
deklarasi kelas apa pun, impor adalah kata
kunci.

Gambar 28. System Package
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10) Sub Menu Multithread Programming
Pada sub menu ini menampilkan penjelasan tentang apa Multithread Programming
dalam pemrograman java. Tampilan sub menu Multithread Programming dapat dilihat
pada Gambar 29.

Multithread Programming

CREATE THREAD

STOPPING & BLOCKING

LIFE CYCLE

EXCEPTION & PRIORITY

SYNCHRONIZATION

RUNNABLE INTERFACES

Gambar 29. Tampilan Sub Menu Multithread Programming

Pada sub menu Multithread Programming ada beberapa menu-menu yang dapat pengguna
gunakan untuk dapat lebih mengenal lagi package. Menu-menu tersebut adalah:
a. Create Thread
Menu ini menampilkan penjelasan tentang apakah itu Create Thread, dan dapat dilihat

pada Gambar 30.
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Create Thread

Create Thread
Thread diimplementasikan dalam bentuk objek
yang berisi metode yang disebut run().
Metode run() adalah jantung dan jiwa dari
semua utas.
public void run()

/ * implementasi utas Anda di sini * /

Metode run() harus dipanggil oleh objek dari
utas terkait. ini dapat dicapai dengan membuat
thread dan memulai dengan bantuan
pemanggilan metode utas lainnya start()
Thread baru dapat dibuat dengan dua cara:

1. dengan membuat kelas thread:
mendefinisikan kelas yang memperluas kelas
Thread dan menimpa metode run() dengan
kode yang diperlukan oleh thread.

2. dengan mengubah kelas menjadi thread.
mendefinisikan kelas yang
mengimplementasikan antarmuka Runnable.
Antarmuka runnable hanya memiliki satu
metode, running(), yang harus didefinisikan
dalam metode dengan kode yang akan
dieksekusi oleh utas.

Gambar 30.Tampilan Create Thread
b. Stopping & Blocking
Menu ini menampilkan penjelasan tentang apakah itu Stopping & Blocking, dan dapat
dilihat pada Gambar 31.

Stopping & Blocking

Stopping a Thread:

Setiap kali kita ingin menghentikan utas agar
tidak berjalan lebih jauh, kita dapat
melakukannya dengan memanggil metode
stop(), seperti:

a Thread.stop ();

Pernyataan ini menyebabkan utas pindah ke
status mati. Metode berhenti dapat digunakan
saat kematian dini utas diinginkan.

Memblokir utas:

Thread juga dapat sementara ditangguhkan
atau diblokir agar tidak masuk ke runnable
dan selanjutnya menjalankan status dengan
menggunakan salah satu metode utas berikut:
sleep() // diblokir untuk waktu tertentu
menangguhkan () // diblokir hingga pesanan
lebih lanjut
tunggu () // diblokir sampai kondisi tertentu
terjadi, metode ini menyebabkan utas masuk ke
status diblokir (atau tidak dapat dijalankan).

Gambar 31. Tampilan Stopping & Blocking
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c. Life Cycle

Menu ini menampilkan penjelasan tentang apakah itu Life Cycle, dan dapat dilihat pada
Gambar 32.

Life Cycle

Life Cycle
Siklus hidup utas di java dikendalikan oleh JVM.
Thread dapat berada di salah satu dari lima
bagian.
New
Runnable
Running
Non-runnable (Diblokir)
Terminated

1) New

thread dalam keadaan baru jika Anda membuat
turunan dari kelas utas tetapi sebelum
pemanggilan metode start().

2) Runnable

thread adalah status runnable setelah
pemanggilan metode start(), tetapi penjadwal
thread thr belum memilihnya untuk Mmenjalankan
thread.

3) Running

Tapak dalam status menjalankan jika penjadwal
thread telah memilihnya.

4) Non-Runnable (Diblokir)

ini adalah keadaan ketika utas masih hidup,
tetapi saat ini menunggu utas lainnya selesai
menggunakan utas bergabung atau bisa
menunggu beberapa sumber tersedia.

5) Terminated

sebuah thread dalam keadaan dihentikan atau
mati ketika metode run() keluar.

Gambar 32. Tampilan Life Cycle
d. Exception & Priority
Menu ini menampilkan penjelasan tentang apakah itu Exception & Priority, dan dapat
dilihat pada Gambar 33.

Exception & Priority Exception & Priority
Exception Exception
IllegalArgumentException lllegalArgumentException
jika prioritasnya tidak dalam kisaran jika prioritasnya tidak dalam kisaran
MIN_PRIORITY hingga MAX_PRIORITY. MIN_PRIORITY hingga MAX_PRIORITY.
SecurityException SecurityException

jika thread saat ini tidak dapat mengubah jika thread saat ini tidak dapat mengubah
thread ini. thread ini.

Priority of a Thread (Thread Priority): Priority of a Thread (Thread Priority):
Java mengizinkan kami untuk mengatur Java mengizinkan kami untuk mengatur
prioritas utas menggunakan metode prioritas utas menggunakan metode
setPriority() sebagai berikut: setPriority() sebagai berikut:
ThreadName.setPriority (intNumber); ThreadName.setPriority (intNumber);
Setiap utas memiliki prioritas. Prioritas diwakili Setiap utas memiliki prioritas. Prioritas diwakili
oleh angka antara 1 dan 10. Dalam kebanyakan oleh angka antara 1 dan 10. Dalam kebanyakan
kasus, thread schedular menjadwalkan thread kasus, thread schedular menjadwalkan thread
sesuai dengan prioritasnya (dikenal sebagai sesuai dengan prioritasnya (dikenal sebagai
preemptive schedulling). tetapi tidak dijamin preemptive schedulling). tetapi tidak dijamin
karena itu tergantung pada spesifikasi JVM apa karena itu tergantung pada spesifikasi JVM apa
yang dipilih schedulling itu. yang dipilih schedulling itu.

3 konstanta defiend di kelas Thread: 3 konstanta defiend di kelas Thread:
public static int MIN_PRIORITY public static int MIN_PRIORITY
public static int NORM_PRIORITY public static int NORM_PRIORITY
public static int MAX_PRIORITY public static int MAX_PRIORITY
Prioritas default thread adalah 5 Prioritas default thread adalah 5
(NORM_PRIORITY). (NORM_PRIORITY).
Nilai MIN_PRIORITY adalah 1. Nilai MIN_PRIORITY adalah 1.
Nilai MAX_PRIORITY adalah 10. Nilai MAX_PRIORITY adalah 10.
class TestPriority extends Thread{ class TestPriority extends Thread{
public void run(){ public void run(){
System.out.printin(running thread name is: System.out.printin(running thread name is:
ATheand nvrrantThreaad/) anthlamal/\\ LT hraad currantThraad/) anthiammal\):

Gambar 33. Tampilan Exception & Priority
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e. Synchronization
Menu ini menampilkan penjelasan tentang apakah itu Synchronization, dan dapat dilihat

pada Gambar 34.

Synchronization

Ketika kami memulai dua utas atau lebih
dalam suatu program, mungkin ada situasi
ketika beberapa utas mencoba mengakses
sumber yang sama dan akhirnya mereka dapat
menghasilkan hasil yang tidak terduga karena
masalah konkurensi. Misalnya, jika beberapa
utas mencoba untuk menulis dalam file yang
sama maka mereka dapat merusak data
karena salah satu utas dapat menimpa data
atau sementara satu utas membuka file yang
sama pada saat yang sama utas lain mungkin
menutup file yang sama. Jadi ada kebutuhan
untuk menyinkronkan tindakan beberapa utas
dan memastikan bahwa hanya satu utas yang
dapat mengakses sumber daya pada titik waktu
tertentu. Ini diimplementasikan menggunakan
konsep yang disebut monitor. Setiap objek di
Java dikaitkan dengan monitor, yang dapat
dikunci atau dibuka oleh utas. Hanya satu
utas pada satu waktu yang dapat menahan
kunci pada monitor. Bahasa pemrograman
Java menyediakan cara yang sangat berguna
untuk membuat utas dan menyinkronkan
tugas mereka dengan menggunakan blok yang
disinkronkan. Anda menyimpan sumber daya
bersama dalam blok ini. Berikut ini adalah
bentuk umum dari pernyataan yang disinkronkan
- Simaksis disinkronkan (objectidentifier) 22{ //
Akses variabel yang dibagikan dan sumber daya
bersama lainnya } Di sini, pengenal objek adalah
referensi ke objek yang kuncinya terkait dengan
0 s

it e isarmleili mbakn oo e +m s

Gambar 34.Tampilan Synchronization

f. Runnable Interface

Menu ini menampilkan penjelasan tentang apakah itu Runnable Interface, dan dapat dilihat

pada Gambar 35.

Runnable Interfaces

Thread dapat dibuat dengan memperluas kelas
Thread juga. tetapi java hanya memperbolehkan
satu kelas untuk diperluas, itu tidak akan
mengizinkan banyak pewarisan. jadi selalu

lebih baik untuk membuat utas dengan
mengimplementasikan antarmuka yang dapat
dijalankan. Java memungkinkan Anda untuk
mengimplementasikan beberapa antarmuka
sekaligus. Dengan mengimplementasikan
Runnable Interface, Anda perlu menyediakan
metode implementfor run (). Untuk menjalankan
kelas implementasi ini, buat objek Thread,
meneruskan objek kelas implementasi Runnable
ke konstruktornya. metode panggilan start ()
pada kelas utas untuk memulai menjalankan
metode run (). Menerapkan antarmuka

runnable tidak membuat objek utas, itu

hanya menentukan titik masuk untuk utas di
objek Anda. ini memungkinkan Anda untuk
meneruskan objek ke konstruktor Thread
(Runnable implementasi). Untuk membuat

utas menggunakan runnable, sebuah kelas
harus mengimplementasikan antarmuka java
runnable.

Gambar 35.Tampilan Runnable Interface
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11) Sub Menu Error & Exception
Pada sub menu ini  menampilkan penjelasan tentang apa Error & Exception dalam

pemrograman java. Tampilan sub menu Error & Exception dapat dilihat pada Gambar 36.

Errors & Exceptions

Java Exceptions
Saat menjalankan kode Java, kesalahan yang
berbeda dapat terjadi: kesalahan pengkodean
yang dibuat oleh programmer, kesalahan karena
input yang salah, atau hal-hal yang tidak terduga
lainnya.

Ketika kesalahan terjadi, Java biasanya akan
berhenti dan menghasilkan pesan kesalahan.
Istilah teknis untuk ini adalah: Java akan
melempar pengecualian (melempar kesalahan).

Java try dan catch

Pernyataan try memungkinkan Anda untuk
menentukan blok kode yang akan diuji untuk
kesalahan saat sedang dieksekusi.

Pernyataan catch memungkinkan Anda untuk
menentukan blok kode yang akan dieksekusi,
jika kesalahan terjadi di blok coba.

Kata kunci coba dan tangkap berpasangan:

Syntax
try {

// Blok kode untuk dicoba

}
catch (Exception e) {

// Blok kode untuk menangani kesalahan

Perhatikan contoh berikut:
Ini akan menghasilkan kesalahan, karena
myNumbers [10] tidak ada.
public class MyClass {
public static void (String [] args) {
int | myNumbers ={1, 2, 3};

Quetarm At nrintln fmulNlumbare 100N 77 Areard

Gambar 35.Tampilan Sub Menu Error & Exception
D. Menu Sharing
Pada Menu ini menampilkan penjelasan tentang apa Sharing materi via media sosial dan yang
lainnya dalam Aplikasi Learn Programming. Tampilan Menu Sharing dapat dilihat pada
Gambar 36.
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Sharing Option

© ® 0 0O

Transfer WhatsApp Direct Tweet
data-free Message

o 0O & A

Telegram Copy to Saveto  Saveto WPS
clipboard Drive Cloud

Gambar 36. Tampilan Menu Sharing

E. Menu Setting
Pada Menu ini  menampilkan penjelasan tentang bagaimana mengatur Aplikasi Learn
Programming (LP) .Tampilan Menu Setting dapat dilihat pada Gambar 37.

Tell your friend

bhout this App

Gambar 37.Tampilan Menu Setting
Pada Menu Setting Memiliki Sub-Sub menu dalam melakukan pengaturan dari

Aplikasi Learn Programming(LP). Sub-sub menu antara lain:
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1. Sub Menu References merupakan alamat link yang menjadi referensi kami dalam

memuat materi dalam aplikasi ini. Tampilan sub menu reference dapat dilihat pada
gambar 38.

W3School - https://www.w3schools.com/
java/default.asp

TutorialsPoint - https://
www.tutorialspoint.com/java/
java_thread_synchronization.html

Oracle - https://docs.oracle.com/javase/7/
docs/api/

Gambar 38. Tampilan Sub Menu References

2. Sub Menu Tell Your Friend sama seperti menu share sebelumnya. Tampilan menu
Telling Your Friend dapat dilihat pada Gambar 39.

Sharing Option
© ® 0 O
Transfer WhatsApp Direct Tweet
data-free Message
Telegram Copy to Saveto  Saveto WPS
clipboard Drive Cloud
Cancel

Gambar 39. Tampilan Sub Menu Tell Your Friend
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3. Selanjutnya yang terakhir adalah menu About this app, menu ini berisi tentang

aplikasi Learn Programming dan pembuat aplikasi ini. Tampilan Sub menu About

dapat dilihat tanggal 40.

About Learn Programming

Learn Programming adalah sebuah aplikasi
pembelajaran bahasa pemrograman. dan kini
sudah tersedia di mobile

aplikasi inni mempermudah anda dalam belajar
dengan simple user interface dapat dimengerti
dengan mudah oleh pengguna aplikasi.

All The Best! Happy Learning:)!

Resource Help:
Kelompok 1
AM

Gambar 40. Tampilan Sub Menu About Learn Programming
F. Tutup Aplikasi
Untuk menutup aplikasi Learn Programming, tekan tombol back pada perangkat android

anda, otomatis Aplikasi Learn Programming tertutup.
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