BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

Pada bab ini akan dilakukan implementasi dan pengujian terhadap sistem
yang baru. Tahapan ini dilakukan setelah perancangan selesai dilakukan dan
selanjutnya akan diimplementasikan pada bahasa pemrograman.

4.1. Implementas Sistem

Implementasi  sistem merupakan tahap yang dilakukan setelah
melakukan tahap perancangan sistem yaitu menjelaskan mengenai pembuatan
sistem serta tampilan dari aplikasi yang telah dibuat, yang sesuai dengan analisis
dan perancangan sebelumnya. Setelah tahap implementasi dilakukan maka
dibutuhkan sebuah pengujian sistem untuk membuktikan bahwa aplikasi dapat

berjalan sesuai dengan yang diharapkan.

4.1.1. Perangkat Keras
Perangkat keras untuk mengimplementasikan sistem adalah sebuah web
server denganspesifikasi minimal sebagai berikut:
1. Intel Pentium3

2. Memori : 2GB
3. Hardisk : 80GB
4.1.2. Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang digunakan untuk mengimplementasikan sistem
adalah sebagai berikut:
1. Sistem Operas : Linux/Microsoft Windows Server
Netbeans, Adobe Photoshop
Php5
MySql 4
Mozilla Firefox, Internet Explorer dan Opera sebagai web browser
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4.1.3. Implementasi Tampilan Program
Implementas tampilan program merupakan pemaparan mengenai
tampilan-tampilan dari sistem baru yang akan berjalan. Untuk memperjelas
bentuk dari implementasi tampilan program, berikut pemaparan dan fungsi dari

setigp tampilan yang telah dibuat :

4.13.1. Tampilan Halaman Utama

Halaman utama ialah halaman yang pertama kali dibuka, yakni ketika
pengguna mengetikan halaman website aplikas e-learning untuk bahasa
pemrograman berorientas objek. Pada halaman utama ini memberikan
pengenalan tentang aplikasi yang dibangun. Untuk lebih jelasnya bisa dilihat pada
gambar 4.1 dibawah ini:

€« € | [} localhost:81/dev/e-learning-final-v1/index.phy

oupni

nzc#m,,PhDS;(me.. Sel. it di Fob e .

oneams JAVa elamat datang di Fobaru! e-Learning
‘Action Script  CH+

PEMROGRAMAN EBitE

HOME

KELAS DAN OBIEK
Implementasi Kelas

menckankan pada materi

KONSEP ATRIBUT DAN ENKAPSULAS| - nakan antara lain dengan menggunakan grafik atau ilustrasi sebagai penckanan
ementasi Atribut dan Enkapsulasi

Gambar 4.1. Tampilan Halaman Utama

4.1.3.2. Tampilan Halaman Kelas dan Objek
Pada halaman ini dijelaskan tentang konsep kelas dan objek dalam PBO,
untuk lebih jelasnyabisa dilihat pada gambar 4.2 dibawah ini:
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Fobaru! e-Learning Finale X

- C' [ localhost:: ning-fin: l =
] class
= ¢ PP
oneanec JAVE T o, .
Object Dan Class
PEMROGRARAN o0z )J
object
HOME
KELAS DAN OBIEK object
Implementasi Kelas
KONSEP ATRIBUT DAN ENKAPSULASI Fobaru! e-Learning.
Implementasi Atribut dan Enkapsulasi
Lo Konsep Kelas dan Objek dalam PBO
Implementasi Metode
Implementasi Konstruktor Pengertian Kelas
KONSEP DESTRUKTOR Sebuah class menyerupai sebuah struktur yang telah dibahas sebagai tipe data tersendiri, misalkan tipe data titik
Implementasi Destruktor yang terdiri dari koordinat x dany. Pada penjelasan mengenai tipe sendiri, bahasa pemrograman Java telah
KONSEP PEWARISAN menggunakan sebuah class untuk menyatakan tipe data titik karena bahasa Java merupakan bahasa
Implementasi Pewarisan pemrograman berorientasi objek murni sehingga tidak mengenal struktur tapi mengenal apa yang disebut class
KONSEP POLIMOREISME Perbedaan sebuah class dengan sebuah struktur adalah sebuah class dapat berdiri sendiri dan dapat dipergunakan
Implementasi Polimorfisme untuk berbagai keperluan kelas-kelas yang lain, sedangkan sebuah struktur tidak dapat berdiri sendiri
Sebuah kelas lebih fleksibel untuk digunakan oleh kelas lain tanpa harus membongkar kode program utama,
sedangkan jika digunakan struktur maka kode program harus dibongkar untuk disalin bagian strukturnya ke
kode program utama yang lain. Sebuah file dapat terdiri dari beberapa kelas, namun biasanya pada bahasa
pemrograman Java sebuah file hanya terdiri dari satu kelas yang disimpan dengan nama kelas, misalfiie Listjava 2

Gambar 4.2. Tampilan Halaman Kelas dan Objek

4.1.3.3. Tampilan Halaman I mplementasi Kelas

Pada halaman ini terdapat code generator untuk membuat kerangka
source code dengan mengisikan data pada form yang disediakan, untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.3 dibawah ini:

arming Finale X

& €' [ localhost:

Fobaru! e-Learning

oue
1l ;5#3; C’g’z il Implementasi Kelas

Vistal Basice
ActionScript  C++

BERORENTAS BIX
PENROGRAMAN =0 Implementasi kelas

Berikut ini adalah Code Generator dimana kamu dapat membuat sebuah kelas dengan mengisi form kelas

HOME dibawah ini:

KELAS DAN OBIEK
Implementasi Kelas

KONSEP ATRIBUT DAN ENKAPSULASI
Implementasi Atribut dan Enkapsulasi

Nama Kelas

KONSEP METODE Atribut
Implementasi Metode pule]|[ srf]

KONSEP KONSTRUKTOR

T T Tambah atribut |  Hapus atribut |

KONSEP DESTRUKTOR Metode
Implementasi Destruktor
Implementasi Destruktor puls]| voilz]

KONSE PEWARISAN
Implementasi Pewarisan Tambah Metode | | Hapus Metode.

KONSEP POLIMORFISME

Implementasi Polimorfisme Buatfeles

Coba Source Code*

7Kk Cpbg Sorce Code” untuk melihat hasil setelah source

Gambar 4.3. Tampilan Halaman Implementasi Kelas
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4.1.3.4. Tampilan Halaman Konsep Atribut dan Enkapsulasi
Pada halaman ini dijelaskan tentang konsep atribut dan enkapsulas
dalam PBO, untuk lebih jelasnya bisa dilihat pada gambar 4.4 dibawah ini:

Enkapsulasi dan Atribut

Enkapsulasi

Gambar 4.4. Tampilan Halaman Konsep Atribut dan Enkapsulasi

4.1.3.5. Tampilan Halaman | mplementasi Atribut dan Enkapsulasi

Pada halaman ini terdapat code generator untuk membuat kerangka
source code dengan mengisikan data pada form yang disediakan, untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.5 dibawah ini:

7 Fobarut e-Learning Finale.

€ = C [ localnost81/dev/e-learning-final-vl/imp

M",,"“Ph 5 Implementasi Enkapsulasi dan Atribut
xpasess
o C# Jav: k) Beril erator dimana kamu dapat membuat enkapsulasi atribut dari suatu kelas dengan
G iad A s
‘Action Script mengisi form dibawah ini

PENROGRAMAN =evsies

Atribut
Pullz] | strfz]
HOME —_—
Tamban atribut | [ Hapus atribut
KELAS DAN OBJEK
Implementasi Kelas
Implementasi Kelas AR

KONSEP ATRIBUT DAN ENKAPSULASI

KONSEP METODE
Implementasi Metode

Fobaru! e-Leaming use Ideone API © by Sphere Research Labs

Gambar 4.5. Tampilan Halaman Implementasi Atribut dan Enkapsulasi



4.1.3.6. Tampilan Halaman Konsep Metode

Pada halaman ini dijelaskan tentang konsep metode dalam PBO, untuk

lebih jelasnya bisa dilihat pada gambar 4.6 dibawah ini:

obarul e-Learing Finale

€« €' [ localhost81/de "
Metode dalam PBO
Prosen ryy
oz c# ;.. PIP5 xause.
oseanec JAVATEL
Action script  CH++ Metode

PEMROGRAMAN =Pect e

HOME
KELAS DAN OBJEK
Implementasi Kelas
KONSEP ATRIBUT DAN ENKAPSULAS|
Implementasi Atribut dan Enkapsulasi
KONSEP METODE

Metode atau method pada sebuah kelas hampir sama dengan fungsi atau prosedur pada pemrograman
prosedural. Pada scbuah metode di dalam scbuah kelas juga memilik izin akses seperti halnya atribut pada kelas,
izin akses itu antara lain private, public, dan protected yang memiliki arti sama pada izin akses atribut yang telah
dibahas sebelumnya. Sebuah metode yang mengembalikan sebuah nilai ditulis seperti halnya sebuah fungsi

misalnya sebagai berikut

public getlext() -> Elemen
> next
{end getliext?
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Implementasi Metode
KONSEP KONSTRUKTOR

Implementasi Konstruktor
KONSEP DESTRUKTOR

Implementasi Destruktor

dan metode yang tidak mengembalikan sebuah nilai ditulis seperti halnya sebuah prosedur misalnya sebagai

berikut:

public setlext(Elemen e)

KONSEP PEWARISAN reri e
Implementasi Pewarisan {end setllext?

KONSEP POLIMORFISME

i o L Scbuah kelas bolch memiliki lebih dari satu metode dengan nama yang sama (oveloading) asalkan memiliki

parameter masukan yang berbeda sehingga compiler atau interpreter dapat mengenali metode mana yang
dipanggil. Di dalam sebuah kelas, terdapat juga yang disebut sebagai metoill, atau atribut statis yang memiliki
kata kunci static. Maksud dari statis di sini adalah metode yang dapat diakses secara berbagi (share) dengan
semua objek lain tanpa hams membuat objek yang memilikl metode statis tadi (tanpa proses new), tapi sebuah

metode statik mempunyai keterbatasan yaitu hanya dapat mengakses atribut atau metode lain di dalam kelas

Gambar 4.6. Tampilan Halaman Metode

4.1.3.7. Tampilan Halaman | mplementasi Metode

Pada halaman ini terdapat code generator untuk membuat kerangka
source code dengan mengisikan data pada form yang disediakan, untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.7 dibawah ini:

carming Finale %

& €' [1 localhost:

Implementasi metode dalam PBO

Deiphi

[ PhD5 xgasess
o JaAVaA

ActionScript  CH+

PENROGRAMAN Eomaoes

Implementasi Metode

Berikut ini adalah Code Generator dimana kamu dapat membuat sebuah kelas dengan mengisi form dibawah ini

Metode
HoME Pulle] || o]

KELAS DAN OBIEK
et ki [ Tampah wetode | [ Hapus Metode |
KONSEP ATRIBUT DAN ENKAPSULAS
Implementasi Atribut dan Enkapsulasi Ductpetode
KONSEP METODE
Implementasi Metode
KONSEP KONSTRUKTOR
Implementasi Konstruktor
KONSEP DESTRUKTOR
Implementasi Destruktor -
KONSEP PEWARISAN
Implementasi Pewarisan
KONSEP POLIMORFISME

Implementasi Polimorfisme
7Kk Cpba Sonrce Code’ uncuk melihat hasl setelsh source

Coba Source Code*

Fobaru! e-Learing use Ideone API © by Sphere Research Labs

Gambar 4.7. Tampilan Halaman Implementasi Metode
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4.1.3.8. Tampilan Halaman Konsep Konstruktor
Pada halaman ini dijelaskan tentang konsep konstruktor dalam PBO,
untuk lebih jelasnyabisa dilihat pada gambar 4.8 dibawah ini:

Fobaru! e-Learning Finale

£ €' [1 localhost:81/de:

oz C#
oneanes JAVA

Action Script  CH+

PENROGRAMAN EPE &

HOME
KELAS DAN OBIEK
Implementasi Kelas
KONSEP ATRIBUT DAN ENKAPSULAS]
Implementasi Atribut dan Enkapsulasi
KONSEP METODE

Konstruktor

Konstruktor
Sebuah kelas harus memiliki sebuah metode yang disebut sebagai konstruktor. Nama sebuah konstruktor hams
sama dengan nama dari sebuah kelas, misalkan kelas Elemen maka konstruktornya adalah ElemenO. Sebuah
konstruktor juga dapat menerima sebuah masukan seperti halnya prosedur pada pemrograman prosedural
Fungsi dari sebuah konstruktor adalah:

* mengalokasikan sebuah objek saat program dieksekusi

* memberikan nilai awal sebagai inisialisasi dari semua atribut yang perlu diinisialisasi

* mengerjakan proses-proses yang diperlukan saat sebuah objek dibuat
namun pada kenyataannya sebuah konstruktor dapat tidak berisi apa-apa, hal ini jika memang tidak diperlukan
adanya inisialisasi atau proses yang dikerjakan ketika sebuah objek dibuat. Konstruktor harus bersifat public

karena sebuah konstruktor akan diakses oleh kelas lain untuk membuat objek suatu kelas. Sebuah kelas dapat
memiliki konstruktor lebih dari satu. Pada saat eksekusi program, compiler atau interpreter akan mencari

konstruktor mana yang sesuai dengan konstruktor yang dipanggil, hal ini disebut sebagai overloading, misalkan

Implementasi Metode
KONSEP KONSTRUKTOR

Implementasi Konstruktor
kelas sebagai berikut

KONSEP PEWARISAN
Implementasi Pewarisan
KONSEP POLIMORFISME
Implementasi Bolimorfisme Titik()
x <0
v <o
{end Titik

class Tititk
private integ

private integ

Titik(integer xp, integer yp)
x<- xp

Gambar 4.8. Tampilan Halaman Konsep Konstruktor

4.1.3.9. Tampilan Halaman I mplementas Konstruktor
Pada halaman ini terdapat code generator untuk membuat kerangka
source code dengan mengisikan data pada form yang disediakan, untuk lebih

jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.9 dibawah ini:

e
PNP5 xgues-
oneanes JAVaAr

Action script ¢+

PEMROGRAMAN Eresces

Implementasi Konstruktor
Berikut ini adalah Code Generator dimana kamu dapat membuat sebuah konstruktor dari suatu kelas dengan

mengisi form dibawah ini

Nama Kelas

HOME
KELAS DAN OBIEK
Implementasi Kelas
KONSEP ATRIBUT DAN ENKAPSULAS|
Implementasi Atribut dan Enkapsulasi
KONSEP METODE
Implementasi Metode
KONSEP KONSTRUKTOR
Implementasi Konstruktor
KONSEP DESTRUKTOR
Implementasi Destruktor
KONSED PEWARISAN -
Implementasi Pewarisan
KONSEP POLIMORFISME
Implementasi Polimorfisme

Buat Konstruktor

Coba Source Code*

7Kk Cpba Sonrce Code’ untulk melihat hasil setelah source

API ® by Sphere Research L

Fobaru! e-Learning use Ideo:

Gambar 4.9. Tampilan Halaman Implementasi Konstruktor
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4.1.3.10. Tampilan Halaman Konsep Destruktor
Pada halaman ini dijelaskan tentang konsep destruktor dalam PBO, untuk
lebih jelasnya bisa dilihat pada gambar 4.10 dibawah ini:

? Fobaru! e-Learning Finale %

<« €' [1 localhost

Desktruktor
e
o C#J PHP5 oacers
oneavec JAVarer
‘Action Script.  C++ iy
BERORENTAS 0BEK

PENROGRAMAN E%60s Destruktor adalah metode yang dipanggil secara otomatis ketika objek dihancurkan. Sebuah destruktor tidak
harus ada pada kode program sebuah kelas. Penamaan sebuah destruktor sama dengan konstruktor hanya saja
pada destruktor diberi tanda ~ pada bagian depan penamaan metode, misalkan sebagai berikut

Howme

KELAS DAN OBIEK

Implementasi Kelas
KONSEP ATRIBUT DAN ENKAPSULAS|

private integer x

private integer y

Implernentasi Atribut dan Enkapsulasi Titik()
KONSEP METODE x< 0
Implementasi Metode y<e
{end Titik}
KONSEP KONSTRUKTOR Serie
Implementasi Konstruktor e L
KONSEP DESTRUKTOR {end clas

Implementasi Destruktor
KONSEP PEWARISAN
Implementasi Pewarisan
KONSEP POLIMORFISME
Implementasi Polimorfisme Pada bahasa pemrograman C++ destruktor dipanggil secara otomatis saat sebuah objek dihancurkan, tapi pada
bahasa pemrograman Java terdapat metode finalize() yang dapat difungsikan seperti destruktor namun metode

Metode Titik () adalah konstruktor dan metode Titik O adalah destruktor. Sebuah destruktor biasanya hanya
terdapat satu metode pada sebuah kelas clan tidak memiliki parameter masukan. Destruktor biasanya berisi

proses-proses finalisasi dari suatu kelas, misalnya menghapus alokasi memori yang telah dipakai oleh objek

ini tidak harus diimplementasikan pada sebuah kelas pada bahasa pemrograman Java. Pada bahasa pemrograman
Java objek dibebaskan secara otomatis oleh bagian dari runtime Java yang disebut dengan garbage collector yang

berjalan secara background yaitu Java akan melakukan pengecekan secara bertahap dan menghapus objek-objek

Gambar 4.10. Tampilan Halaman Konsep Destruktor

4.1.3.11. Tampilan Halaman Implementas Destruktor

Pada halaman ini terdapat code generator untuk membuat kerangka
source code dengan mengisikan data pada form yang disediakan, untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.11 dibawah ini:

aming Finale %

& €' [1 localhost

Py Implementasi Destruktor

= C# 2 PIpS e

ojeec SAVE 2, 0
Action script  CH+

PENROGRAMAN e ee

Berikut ini adalah Code Generator dimana kamu dapat membuat sebuah destruktor dari suatu kelas dengan

mengisi form dibawah ini

Nama Kelas

HOME
KELASDAN OBIEK Buat Deskiruktor
Implementasi Kelas
KONSEP ATRIBUT DAN ENKAPSULASI
Implementasi Atribut dan Enkapsulasi
KONSEP METODE
Implementasi Metode
KONSEP KONSTRUKTOR
Implementasi Konstruktor
KONSEP DESTRUKTOR
Implementasi Destruktor
KONSEP PEWARISAN i
Implementasi Pewarisan
KONSEP POLIMORFISME “Klik *Cpba Source Code” untuk melihat hasil setelah source

code dicksekust
Implementasi Polimorfisme

Coba Source Code*

PI © by Sphere Rescarch Labs

Fobaru! e-Learning use Id

Gambar 4.11. Tampilan Halaman Implementasi Destruktor
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4.1.3.12. Tampilan Halaman Konsep Pewarisan
Pada halaman ini dijelaskan tentang konsep pewarisan dalam PBO, untuk
lebih jelasnya bisa dilihat pada gambar 4.12 dibawah ini:

79 Fobarul e-Learing Finale %

& €' [1 localhost:81/de:

3
™" Php5
o e
St avaeme

ActionScript  CH+

PENROGRAMAN ECPE &

HOME
KELAS DAN OBJEK
Implementasi Kelas
KONSEP ATRIBUT DAN ENKAPSULASI
Implementasi Atribut dan Enkapsulasi
KONSEP METODE
Implementasi Metode
KONSEP KONSTRUKTOR
Implementasi Konstruktor
KONSEP DESTRUKTOR
Implementasi Destruktor
KONSED DEWARISAN
Implementasi Pewarisan
KONSEP POLIMORFISME
Implementasi Polimorfisme

Gambar 4.12.

Pewarisan Inheritance

Pewarisan

Pewarisan atau inheritance pada pemrograman berorientasi objek merupakan suatu hubungan dua buah kelas
atau lebih dalam hal ini ada kelas yang memiliki atribut dan metode yang sama dengan kelas iainnya beserta
atribut dan metode tambahan yang merupakan sifat Khusus kelas yang menjadi turunannya, misalkan ada sebuah

kelas Titik yang mempunyai kelas turunan TititksD sebagai berikut

Class Titik
private integer x
private integer y
titik()

x<-0

Tampilan Halaman Konsep Pewarisan

4.1.3.13. Tampilan Halaman I mplementasi Pewarisan
Pada halaman ini terdapat code generator untuk membuat kerangka

source code dengan mengisikan data pada form yang disediakan, untuk lebih

jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.13 dibawah ini:

7 Fobarut e-Learning Finale.

& €' | [1 localhost:81/dev/e-

e
" PhP5 xeasers
ot JavE e

Vistal Basics.
Action Script  C++

PENROGRAMAN A28

HOME
KELAS DAN OBIEK
Implementasi Kelas
KONSEP ATRIBUT DAN ENKAPSULASI
Implementasi Atribut dan Enkapsulasi
KONSEP METODE
Implementasi Metode
KONSEP KONSTRUKTOR
Implementasi Konstruktor
KONSEP DESTRUKTOR
Implementasi Destruktor
KONSEP PEWARISAN
Implementasi Pewarisan
KONSEP POLIMORFISME
Implementasi Polimorfisme

Gambar 4.13.

Berikut ini adalah Code Generator dimana kamu dapat membuat pewarisan dari suatu kelas dengan mengisi

form dibawah ini:

//Deklarasi atribut

String platiomer = "AEB163RI";
//Deklarasi method

public void cekPlatNomer(){
System.out.prinin(platiomer);

Nama Kelas
extends Mobil

Atribut Coba Source Code*

Pull] | strfz]
[ Tambah atribut | [ Hapus atribut

Metode
Pullz] | voifz]
Tamban Metode |  Hapus Metode

7Kk Cpba Souce Code” untulk melihat hasilsetelah source

Tampilan Halaman Implementasi Pewarisan
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4.1.3.14. Tampilan Halaman Konsep Polimor fisme

Pada halaman ini dijelaskan tentang konsep metode dalam PBO, untuk
lebih jelasnya bisa dilihat pada gambar 4.14 dibawah ini:

4 Fobaru! e-Leaming Finale

- € | [ localhost:81/dev/e-learning-final-

L
"PhDS e
St avamas

Action Script  C++

PENROGRAMAN Enti s

HOME
KELAS DAN OBIEK
Implementasi Kelas
KONSEP ATRIBUT DAN ENKAPSULASI
Implementasi Atribut dan Enkapsulasi
KONSEP METODE
Implementasi Metode
KONSEP KONSTRUKTOR
Implementasi Konstruktor
KONSEP DESTRUKTOR
Implementasi Destruktor
KONSEP PEWARISAN
Implementasi Pewarisan
KONSEP POLIMORFISME
Implementasi Polimorfisme

Gambar 4.14.

Polimorfisme

Pengertian Polimorfisme Polimorfisme berarti banyak bentuk. Pada pemrograman berorientasi objek,
polimorfisme merupakan konsep yang menyatakan sesuatu yang sama dapat memiliki berbagai bentuk dan
perilaku yang berbeda. Overloading merupakan bentuk polimorfisme yaitu beberapa metode dapat memiliki
nama yang sama dengan isi dan parameter yang berbeda. Bentuk polimorfisme yang lain adalah dengan
menggunakan metode virtual yakni sebuah kelas dapat memiliki sebuah metode virtual sebagai antarmuka dari

metode yang diimplementasikan kelas turunannya. Misalkan sebagai berikut

class Tititk
private integer x
private integer y

fend Titik}

virtual public integer getX()
- x

{end getx

virtual public integer get¥()
{end getv}
fend class}
Class TitikaD : Titik

private integer z
Titik30()

{end Titik30}
public getX() ->integer

Tampilan Halaman Konsep Polimorfisme

4.1.3.15. Tampilan Halaman I mplementasi Polimorfisme

Pada halaman ini terdapat code generator untuk membuat kerangka

source code dengan mengisikan data pada form yang disediakan, untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.15 dibawah ini:

7° Fobarul e-Learning Finale

€« C' | [1 localhost:31/de:

s
PS5 sase.r
L EGEE

Action Script  C++

PENROGRAMAN A es

HOME
KELAS DAN OBIEK
Implementasi Kelas
KONSEP ATRIBUT DAN ENKAPSULASI
Implementasi Atribut dan Enkapsulasi
KONSEP METODE
Implementasi Metode
KONSEP KONSTRUKTOR
Implementasi Konstruktor
KONSEP DESTRUKTOR
Implementasi Destruktor
KONSEP PEWARISAN
Implementasi Pewarisan
KONSEP POLIMORFISME
Implementasi Polimorfisme

Gambar 4.15.

//Deklarasi atribut

String platiomer = "AE5163RI";
String jnlRoda;

//Deklarasi method
public void cekPlatNomer(){
System.out.printin(platiomer);

//Dek1arasi method
public void jumlahRoda(){
System.out.printin(jnlRoda);
Coba Source Code*

Kk Coba Sozce Code” untulk melihat hasl setelah source

Nama Kelas
extends Kendaraan

Atribut

Pullz] | strfz]
Tambah atribut | | Hapus atribut

Metode &

Tampilan Halaman Implementasi Polimorfisme
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4.2.  Pengujian Sistem
Pengujian yang digunakan untuk menguji sistem yang baru adalah metode
pengujian black box. Pengujian black box berfokus pada persyaratan fungsional
perangkat lunak.
4.2.1. Rencana Pengujian
Rencana pengujian akan dilakukan dengan menguji sistem secara alpha
dan beta. Rencana pengujian selengkapnyaterlihat padatabel 4.1 dibawah ini:
Tabel 4.1. Tabel Rencana Pengujian

Item Uji Detail Pengujian Jenis Pengujian
Halaman Materi Tampilkan materi Black Box
Tampilkan Coba Source Black Box
Code
Tampilkan Code Generator | Black Box

4.2.2. Kasus Dan Hasil Pengujian Alpha
Berdasarkan rencana yang telah disusun, maka dapat dilakukan pengujian
sebagai berikut:
4.2.2.1. Pengujian Halaman Materi
Hasil pengujian apha untuk tampilkan materi dapat dilihat pada tabel 4.2
dibawah ini:

Tabel 4.2. Pengujian Tampilkan M ateri

Kasus dan Hasil Uji (Data Normal)

Data Masukan Y ang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Id materi Tercantum address | Dapat mengisi data | [ v' ] Diterima
bar sesuai yang [ ] Ditolak
diharapkan dan
menampilkan data
dengan benar

Hasil pengujian alpha untuk tampilkan coba source code dapat dilihat
padatabel 4.3 dibawah ini:

Tabel 4.3. Pengujian Tampilkan Coba Source Code

Kasus dan Hasil Uji (Data Normal)

Data Masukan Y ang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Source code yang Tercantum pada Dapat menampilkan | [ v ] Diterima
terdapat dalam halaman materi informasi sesuai [ ] Ditolak
materi yang diharapkan




73

Hasil pengujian alpha untuk tampilkan code generator dapat dilihat pada
tabel 4.4 dibawah ini:

Tabel 4.4. Pengujian Tampilkan Code Generator

Kasus dan Hasil Uji (Data Normal)

Data Masukan Y ang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Namakelas, nama | Tercantum pada Dapat menampilkan | [ v ] Diterima
properties, nama halaman materi hasil dari code [ ] Ditolak
method generator seperti

yang diharapkan

4.2.3. Kesimpulan Hasil Pengujian Alpha
Berdasarkan hasil pengujian alpha (fungsional) dengan sample uji yang
telah dilakukan dapat ditarik kesimpulan bahwa secara fungsional aplikasi e-
learning untuk pemrograman berorientasi objek ini tidak terdapat kesalahan dan

dapat mengeluarkan hasil sesuai dengan yang diharapkan.

4.2.4. Kasus Dan Hasil Pengujian Beta
Pengujian beta merupakan pengujian yang dilakukan secara objektif
dimana aplikas diuji secara langsung ke lapangan yaitu dengan menggunakan
kuisioner mengenai kepuasan pengguna (user) terhadap aplikasi yang telah
dibangun, dan apakah sesuai dengan yang diharapkan. Adapun metode penilaian

yang digunakan yaitu metode kuantitatif berdasarkan data sampel dari user.

4.2.5. Skenario Pengujian Beta

Kuisioner disebarkan menggunakan teknik sampling yaitu Smple
Random Sampling yang disebarkan kepada 30 mahasiswa yang telah pernah
belgjar bahasa pemrograman dan setiap responden diberikan kesempatan untuk
mencoba aplikas secara langsung. Dari hasil kuesioner tersebut akan dilakukan
perhitungan agar dapat diambil kesimpulan terhadap penilaian penerapan sistem.
Kuisioner ini terdapat 9 pertanyaan (kuisioner dapat dilihat pada lampiran).

Adapun sebelum mengis pertanyaan kuisioner pengujian, setiap
responden diberikan enam pertanyaan validitas dan pertanyaan rengalaman
responden dalam memperlgari bahasa pemrograman berorientasi objek. Semua

responden dinilai layak dijadikan acuan data sampel karena semua responden
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adalah mahasiswa yang pernah belgar bahasa pemrograman dan pernah
menggunakan IDE seperti Netbeans dan Eclipse.

Berdasarkan data hasil kuisioner tersebut dicari presentase masing-
masing jawaban dengan menggunakan rumus:

Y =P/Q * 100%

Keterangan :

P = Banyaknya jawaban responden tiap soal

Q = Jumlah responden

Y = Nilai persentase

4.25.1. Hasil Pengujian Kuisioner Nomer 1
Pertanyaan: Apakah anda setuju dengan adanya aplikasi ini membuat
anda lebih mudah mempelgjari bahasa pemrograman berorientasi objek?
Tabel 4.5. Hasil Pengujian Kuisioner Soal No 1

Pilihan Responden | Presentase
Setuju 24 80%
Biasa 6 20%
Tidak Setuju | O 0%

Berdasarkan hasil persentase diatas maka dapat disimpulkan sebanyak 24
responden atau 80% menyatakan setuju, 2 orang atau 20% menyatakan biasa sgja
dan tidak ada responden yang menyatakan tidak setuju.

Berdasarkan data diatas dapat disimpulkan bahwa aplikas ini

mempermudah dalam mempelgjari bahasa pemrograman berorientasi objek.

4.25.2. Hasil Pengujian Kuisioner Nomer 2
Pertanyaan: Apakah anda setuju dengan adanya aplikasi ini
mempermudah anda dalam memahami konsep pemrograman berorientasi objek?
Tabel 4.6. Hasil Pengujian Kuisioner Soal No 2

Pilihan Responden | Presentase

Setuju 25 83.33%
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Biasa 5 16.67%

Tidak Setuju | O 0%
Berdasarkan hasil persentase diatas maka dapat disimpulkan sebanyak 25

responden atau 83.33% menyatakan setuju, 5 orang atau 16.67% menyatakan
biasa sgja dan tidak ada responden yang menyatakan tidak setuju.
Berdasarkan data diatas dapat disimpulkan bahwa aplikas ini

mempermudah dalam memahami konsep pemrograman berorientasi objek.

4.25.3. Hasil Pengujian Kuisioner Nomer 3
Pertanyaan: Apakah anda setuju bahwa dengan adanya aplikasi ini anda
lebih mudah menerapkan source code yang ada didalam buku referens
dibandingkan dengan IDE lain seperi Netbeans atau Eclipse?
Tabel 4.7. Hasil Pengujian Kuisioner Soal No 3

Pilihan Responden | Presentase
Setuju 24 80.00%
Biasa 6 20.00%
Tidak Setuju | O 0%

Berdasarkan hasil persentase diatas maka dapat disimpulkan sebanyak 24
responden atau 80.00% menyatakan setuju, 6 orang atau 20.00% menyatakan
biasa sgja dan tidak ada responden yang menyatakan tidak setuju.

Berdasarkan data diatas dapat disimpulkan bahwa aplikasi dengan
aplikasi ini source code pada buku referensi lebih mudah diterapkan daripada
menggunakan IDE lain seperti Netbeans atau Eclipse.

4.25.4. Hasll Pengujian Kuisioner Nomer 4
Pertanyaan: Apakah anda setuju adanya fitur live compiler memudahkan
anda dalam memahami konsep pemrograman berorientasi objek?
Tabel 4.8. Hasil Pengujian Kuisioner Soal No 4

Pilihan Responden | Presentase
Setuju 22 73.33%
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Biasa 8 26.67/%

Tidak Setuju | O 0%
Berdasarkan hasil persentase diatas maka dapat disimpulkan sebanyak 22
responden atau 73.33% menyatakan setuju, 8 orang atau 26.67% menyatakan

biasa sgja dan tidak ada responden yang menyatakan tidak setuju.
Berdasarkan data diatas dapat disimpulkan bahwa fitur live compiler
pada aplikasi ini memudahkan pengguna dalam memahami konsep pemrograman

berorientasi objek.

4.25.5. Hasil Pengujian Kuisioner Nomer 5
Pertanyaan: Apakah anda setuju danya fitur code generator memudahkan
anda dalam memahami konsep pemrograman berorientasi objek?
Tabel 4.9. Hasil Pengujian Kuisioner Soal No 5

Pilihan Responden | Presentase
Setuju 25 83.33%
Biasa 5 16.67%
Tidak Setuju | O 0%

Berdasarkan hasil persentase diatas maka dapat disimpulkan sebanyak 25
responden atau 83.33% menyatakan setuju, 5 orang atau 16.67% menyatakan
biasa sgja dan tidak ada responden yang menyatakan tidak setuju.

Berdasarkan data diatas dapat dismpulkan bahwa fitur code generator
pada aplikas ini memudahkan dalam memahami konsep pemrograman

berorientasi objek.

4.25.6. Hasil Pengujian Kuisioner Nomer 6

Pertanyaan: Apakah anda setuju ilustrasi yang digunakan dalam aplikasi
ini memudahkan anda dalam memahami konsep bahasa pemrograman berorientasi
objek?
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Tabel 4.10. Hasi| Pengujian Kuisioner Soal No 6

Pilihan Responden | Presentase
Setuju 25 83.33%
Biasa 5 16.67%
Tidak Setuju | O 0%

Berdasarkan hasil persentase diatas maka dapat disimpulkan sebanyak 25
responden atau 83.33% menyatakan setuju, 5 orang atau 16.67% menyatakan
biasa sgja dan tidak ada responden yang menyatakan tidak setuju.

Berdasarkan data diatas dapat dismpulkan bahwa ilustras yang ada
dalam aplikasi ini memudahkan dalam memahami konsep bahasa pemrograman

berorientasi objek.

4.25.7. Hasll Pengujian Kuisioner Nomer 7
Pertanyaan: Apakah anda setuju materi pembelgaran bahasa
pemrograman berorientasi objek yang diberikan mudah dipahami?
Tabd 4.11. Hasil Pengujian Kuisioner Soal No 7

Pilihan Responden | Presentase
Setuju 24 80.00%
Biasa 6 20.00%
Tidak Setuju | O 0%

Berdasarkan hasil persentase diatas maka dapat disimpulkan sebanyak 24
responden atau 80.00% menyatakan setuju, 6 orang atau 20.00% menyatakan
biasa sgja dan tidak ada responden yang menyatakan tidak setuju.

Berdasarkan data diatas dapat disimpulkan bahwa materi pembelgaran
dalam aplikasi ini mudah dipahami.

4.25.8. Hasil Pengujian Kuisioner Nomer 8
Pertanyaan: Apakah anda setuju dengan adanya aplikasi ini berguna bagi

anda untuk mempelgjari bahasa pemrograman berorientasi objek?
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Tabel 4.12. Hasil Pengujian Kuisioner Soal No 8

Pilihan Responden | Presentase

Setuju 24 80.00%
Biasa 6 20.00%
Tidak Setuju | O 0%

Berdasarkan hasil persentase diatas maka dapat disimpulkan sebanyak 24
responden atau 80.00% menyatakan setuju, 6 orang atau 20.00% menyatakan
biasa sgja dan tidak ada responden yang menyatakan tidak setuju.

Berdasarkan data diatas dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini berguna

untuk memudahkan untuk mempelgjari bahasa pemrograman berorientasi objek.

4.25.9. Hasil Pengujian Kuisioner Nomer 9
Pertanyaan: Apakah anda setuju antar muka aplikas ini mudah

digunakan?
Tabel 4.13. Hasil Pengujian Kuisioner Soal No 9
Pilihan Responden | Presentase
Setuju 27 90.00%
Biasa 3 10.00%
Tidak Setuju | O 0%

Berdasarkan hasil persentase diatas maka dapat disimpulkan sebanyak 27
responden atau 90.00% menyatakan setuju, 3 orang atau 10.00% menyatakan
biasa sgja dan tidak ada responden yang menyatakan tidak setujul.

Berdasarkan data diatas dapat disimpulkan antar muka aplikasi ini mudah
digunakan.
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4.2.6. Kesimpulan Pengujian Beta
Dari pengujian Beta yang telah dilakukan yaitu dengan pengujian

perhitungan pilihan kategori jawaban benar kuisioner yang telah dibagikan di

lapangan didapat kesimpulan bahwa aplikasi Learning Management System ini:

1. Aplikas e-learning untuk bahasa pemrograman berorientasi objek ini
mempermudah dalam mempelgari bahasa pemrograman berorientasi objek.

1. Aplikas e-learning untuk bahasa pemrograman berorientasi objek ini
mempermudah dalam memahami konsep pemrograman berorientasi objek.

2. Lebih mudah diterapkan daripada menggunakan IDE lain seperti Netbeans
atau Eclipse.

3. Fitur Live Compiler pada aplikasi ini memudahkan pengguna dalam
memahami konsep pemrograman berorientasi objek.

4. Fitur Code Generator pada aplikasi ini memudahkan dalam memahami
konsep pemrograman berorientasi objek.

5. llustrasi yang ada dalam aplikasi ini memudahkan dalam memahami konsep
bahasa pemrograman berorientasi objek.

6. Materi pembelgaran dalam aplikas ini mudah dipahami.

7. Aplikas e-learning untuk bahasa pemrograman berorientasi objek ini berguna
untuk memudahkan untuk mempelgari bahasa pemrograman berorientasi
obj ek.

8. Antar mukaaplikas ini mudah digunakan.
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