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MODUL LAB 1 CORE JAVA

Subject : 
Object Oriented Programming Concept 1

Objective :
o Mengimplementasikan konsep OOP untuk menganalisa masalah
o Mengaplikasikan data abstraction
o Instalasi J2SDK1.4 
o Set up variabel PATH dan CLASSPATH                    
o Mendefinisikan Class, Object , Method and Attibut dalam code

program

Preface :

1. Apakah yang disebut Entity?
2. Jelaskan definisi Object?
3. Jelaskan definisi Attribute?
4. Jelaskan definisi Action?
5. Jelaskan definisi State?

Praktikum:

Selama 60 menit pertama perhatikan asisten lab akan memandu anda
untuk mengerjakan praktikum berikut.

1. J2SDK1.4 Installation
2. Setting Up path & Classpath
3. Asisten akan menunjukkan bagaimana menformulasika permasalahan

berikut berdasarkan konsep object oriented berikut kode-programnya.
   Tono sedang mengikuti kuliah Core Java yang diajar Bu Susi”.
o Tulis peristiwa-peristiwa yang mungkin terjadi untuk keseluruhan

aktivitas  di atas.
o Tentukan class-class nya.
o Tentukan Attribute-attribute untuk masing-masing class.
o Tentukan Action-action untuk masing-masing class.
o Buatlah contoh-contoh object untuk masing-masing class.

o Buat contoh realisasi kode programnya untuk setiap Entity.(terdiri
atas class, attribute, method, & object)



Tugas Praktikum :

60 menit berikutnya kerjakanlah soal berikut ini sesuai petunjuk dari asisten
1. Andi yang bertempat  tinggal di Surabaya akan membeli buku yang

berjudul “Analisis permasalahan bisnis” di toko buku Uranus. Toko buku
Uranus mempunyai salesmen yang bernama Tuti.

o Tentukanlah class-class yang dapat dibentuk dari peristiwa di atas.
o Tentukan Attribute-attribute untuk masing-masing class.
o Tentukan Action-action untuk masing-masing class.
o Buatlah contoh-contoh object untuk masing-masing class.
o Buat contoh realisasi kode programnya untuk setiap Entity.(terdiri

atas class, attribute, & method)



 

MODUL LAB 2 CORE JAVA

Subject : 
Object Oriented Programming Concept 2

Objective :

o Memahami Constructor
o Memahami Persistence
o Memahami Data Encapsulation
o Memahami Access specifier
o Memahami Inheritance
o Memahami Polymorphism

Tugas Pendahuluan :

1. Apakah yang disebut Constructor ?
2. Apakah manfaat dari data encapsulation ?
3. Bagaimanakah caranya agar variable yang kita buat hanya dapat

diakses oleh methode tertentu ?
4. Apakah yang disebut dengan Sub class ?
5. Apakah yang disebut dengan super class ?

6. Apakah yang disebut dengan Polymorphism ?

Praktikum :

Selama 60 menit pertama perhatikan asisten lab akan memandu anda
untuk mengerjakan praktikum berikut.

1. Pada kode program praktikum Lab Module 1 marilah kita modifikasi
supaya masing-masing class mempunyai Constructor (Explicit
constructor)

2. Pada class-class di atas buatlah variable-variable yang dapat dipakai
diseluruh kelas, buatlah pula variable-varianble yang hanya bisa
dipakai dalam method

3. Buatlah class (“KegiatanKuliah”) yang dipakai untuk membuat object
dari class-class Mahasiswa & Dosen (dr praktikum Lab Modul 1) dan
dapat menggunakan methode dari class tersebut sehingga
menampilkan urutan output sebagai berikut :

Bu Susi :  Saya mengajar kuliah Core Java hari Selasa “
Tono mengikuti kuliah Core Java kelas : CoreJava_A “



Tono bertanya : Apakah yang disebut class ? “
Bu Susi : Class adalah sebuah prototype yang menentukan
karakteristik & action umum dari suatu entity “
Bu Susi : Kerjakan soal-soal tugas berikut “
Tono telah mengerjakan tugas Core Java “

4. Buatlah sebuah superclass yang bernama kendaraan, dimana
kendaraan mempunyai :  Roda , kemudi (stang), sadel, dan
mempunyai action : Jalankan, rem,
Buatlah subclass motor yang inherit superclass kendaraan, dengan
atribute jumlahroda = 2 dan mempunyai method tambahan jumping.
Buatlah subclass mobil yang inherit superclass kendaraan, dengan
attribute jumlahroda = 4 dan mempunyai methode tambahan mundur.

Tugas Praktikum :

Bentuklah kode program yang merepresentasikan  permasalahan berikut ini :
Misal iketahui berbagai jenis pohon.
Setiap pohon mempunyai akar, daun, batang.
setiap pohon dapat tumbuh, berbunga .
Pohon mangga merupakan salah satu jenis pohon yang dapat berbuah

mangga.
Pohon Jambu merupakan salah satu jenis pohon yang dapat berbuah

jambu.

petunjuk : Pohon (super class)
PohonMangga (sub class) dengan method tambahan berbuah

dan attribute buah = mangga.
PohonJambu (sub class) dengan methode tambahan berbuah

dan attribute buah = Jambu.

Buat class bernama Pohon. Dengan attribute : akar, daun,
batang, dan methode tumbuh, berbunga.

Buat class PohonMangga yang inherit Pohon dengan methode
tambahan berbuah dan attribute buah = mangga.

Buat class PohonJambu yang inherit Pohon dengan methode
tambahan berbuah dan attribute buah = Jambu.



 

MODUL LAB 3 CORE JAVA

Subject :
Java Language Fundamental

Objective :

o Memahami Structure Program Java
o Memahami Method
o Memahami access specifier
o Memahami overloading method
o Variable & Deklarasinya
o Tipe Data & Type casting

Tugas pendahuluan :

1. Sebutkan members dari suatu kelas !
2. Apakah yang disebut dengan overloading methode ?
3. Berikan contoh dari overloading method.
4. Hal apa yang harus dilakukan sebelum suatu variable dapat dipakai

dalam kode program ?
5. Unutk soal no 4 berikan contoh syntax code programnya.
6. Sebutkan tipe-tipe data dalam java !
7. Apakah yang disebut dengan Type casting ?

Praktikum :

1. Buatlah sebuah kelas yang dapat melakukan perhitungan sbb :
perkalian, pembagian, penjumlahan & pengurangan, dengan
eksplisit constructor .

2. Buatlah sebuah kelas yang apabila dimasukkan input string akan
menampilkan : “ Anda memasukkan argumen String “ dan apabila
dimasukkan input integer akan menampilkan : “Anda memasukkan
argumen integer”. (dengan overloading method)

3. Buatlah sebuah kelas yang apabila diinputkan satu bilangan maka
akan menampilkan kuadrat bilangan tersebut & hasilkalinya dengan
2, dan apabila dimasukkan dua bilangan akan menampilkan
perkalian kedua bilangan tersebut & penjumlahan kedua bilangan
tsb.



4. Buatlah kelas yang menghitung pangkat 3 dan hasil bagi 3 dari
bilangan-bilangan real, tetapi memberikan hasil dalam bentuk
integer.

Tugas Praktikum :

1. Buatlah sebuah kelas yang apabila diberi input bilangan integer akan
menampilkan jumlah kedua bilangan tersebut, tetapi apabila diberi
input dua string akan menampilkan sambungan kedua string tersebut.

2. Buatlah kode program yang dapat menampilkan hasil dari operasi ‘and’
dari dua variable Boolean untuk berbagai kombinasi nilai dari
variablenya.



 

MODUL LAB 4 CORE JAVA

Subject :
Java Language Fundamental

Objective :

o Memahami tentang Operator dan macamnya meliputi :
Aritmatic operator
Logical operator
Relational operator
Assignment operator
Bitwise operator

Tugas pendahuluan :

Sebutkan macam-macam Aritmatic operator dan jelaskan hasil operasinya.
Tulislah hasil operasi perhitungan berikut ini :

512 + 256 * 2 =
28 * 20 % 3 =
a + b++ =     (a =12, b = 5)
c – d- - =  (c = 10, b= 5)
a += c  (a =2 , c= 3 )

d *= c  (d=3 , c = 4)
a %= b  (a = 15 , b = 2)

Sebutkan macam-macam Logical operator dan jelaskan hasil operasinya.
Tulislah hasil operasi logical berikut ini :

a & b =  (a= true, b= false)
c l d  =  (c = true, d= true)
!a =  (a = true)
b ^ c = (b=true , c = false)

Praktikum :

1. Buatlah kode program yang melakukan berbagai operasi aritmatika seperti
program berikut ini :



2. Buatlah kode program yang menggunakan berbagai operator relasiaol
seperti  program berikut:

3. Buatlah kode program yang akan menampilkan hasil operasi berikut ini :
d=a % b ,   d*= m ,  b ++ ,  g = e – f  , g - = 3,5  , g - -   , g = e/f 

Tugas Praktikum :



Misal nilai  x = true dan y = false, buatlah program yang menampilkan hasil
berbagai operasi logika antara x dab y !



 

MODUL LAB 5 CORE JAVA

Subject :
Java Language Fundamental

Objective :

o Memahami tentang Control flow dan macamnya meliputi :
if-else statement
switch-case statement
while loop, do-while loop
for Loop

o memahami tentang variable array

Tugas pendahuluan :

1. Untuk menghitung factorial suatu bilangan control flow apa yang
sebaiknya dipakai ?

2. Untuk menjumlah kan semua nilai dalam suatu variable array
integer control flow apa yang lebih tepat dipakai ?

3. Untuk memberikan grade dari score nilai test control flow apa yang
cocok dipakai.

4. Tulislah syntax staement switch-case.
5. untuk kode dibawah ini output apa yang akan dihasilkan bila nilai

aNumber= 3 ?
if (aNumber >= 0)
    if (aNumber == 0) System.out.println("first string");
else System.out.println("second string");
System.out.println("third string");

Praktikum :

o Buatlah program yang memberikan grade untuk nilai dengan ketentuan
sbb :

nilai > 90          grade = A
80 < nilai <= 90       grade = B
70 < nilai <= 80    grade = C
60 < nilai <= 70 grade = D
nilai <= 60 grade = E

o Buatlah program yang dapat menampilkan jumlah hari pada bulan
tertentu dan tahun tertentu.

o Buatlah program yang dapat menghitung hasil kali dari angka 1 s/d 6

Tugas Praktikum :



Dengan menggunakan dua variable array buatlah program yang dapat
menampilkan hasil dilayar sbb : 

1 + 3 + 6 + 9 + 12 + 15 + 18 + 21 + 24 + 



 

MODUL LAB 6 CORE JAVA

Subject :
Package and Interface

Objective :

o Memahami Interface 
o Memahami Package :

Creating pakage
Java.lang pakage
Java.util pakage

Tugas pendahuluan :

1. Apakah kegunaan dari Interface
2. Bagaimanakah langkah membuat package
3. Dalam mengkompile package dilakukan setting classpath at runtime. 
4. Dalam java.lang.math class terdapat method : abs(), max(), round(), ceil()

jelaskan fungsi masing-masing methode tersebut.
5. Jelaskan fungsi methode copyValueOf() & toCharArray().
6. sebutkan methode yang dipunyai StringTokenizer class dan sebutkan

fungsinya.

Praktikum :

1. Buatlah sebuah program yang menggunakan method dari kelas
java.lang.math untuk menhghitung rumus sbb:      m = cos( √(n+j)2 ) 

dimana hasilnya harus berupa bilangan bulat. 
dan nilai n adalah : ( 25,  70,  43,  55,  84,  92 ) dan j = (4, 12, 9, 20, 14, 5)

2. Buatlah sebuah Interface dan gunakan dalam program untuk
menampilkan hasil kuadrat dan hasil pangkat tiga suatu bilangan.

3. Buatlah package yang mempunyai sebuah class dengan dua methode
sbb : methode pertama untuk menghitung luas segitiga sama sisi dan
membutuhkan argumen satu bilangan , methode kedua untuk menghitung
luas segitiga samakaki dan membutuhkan argumen dua bilangan float.
Kemudian buatlah program yang menggunakan methode dari class
tersebut untuk menghitung luas segitiga sama sisi dan segitiga sama kaki.

Tugas Praktikum :

1. Buatlah package yang mempunyai dua class. masing-masing mempunyai
sebuah methode dengan nama yang sama. methode di class pertama
untuk menghitung luas segitiga sama sisi, methode dikelas ke dua untuk
menghitung luas lingkaran, kedua methode tersebut membutuhkan



argumen integer. Kemudian buatlah program yang meggunakan method
dari kedua kelas tersebut. Dan menampilkan hasilnya dalam bentuk float
dan dalam bentuk bilangan bulat (gunakan methode round() ).



 

MODUL LAB 7 CORE JAVA

Subject :
Abstract Window Tool kid (AWT)

Objective :

o Basic Concept of GUI Programming
o Top Level Container
o Container Hierarchy: top, intermediate, (atomic) component.

Tugas pendahuluan :

1. Apakah kegunaan dari top level container ? Sebutkan macam-macam
top-level container AWT.

2. Apakah kegunaan dari Intermediate container ? Sebutkan macam-macam
intermediate container AWT.

3. Untuk component berikut ini termasuk dalam tipe container mana dan
sebutkan hierarchy pemasangan component tersebut.

Praktikum :

1. Buatlah program untuk membuat sebuah Frame dengan sebuah Label
dan button seperti gambar berikut ini

2. Buatlah program untuk menampilkan sebuah Frame dengan sebuah
Label TextArea dan Button seperti gambar berikut ini



3. Buatlah program untuk menampilkan frame dan dua buah TextArea
seperti tampilan berikut ini .

Tugas Praktikum :

1. Buatlah sebuah program untuk menghasilkan tampilan sebagai berikut :
( petunjuk gunakan flowlayout )



 

MODUL LAB 8 CORE JAVA

Subject :
Abstract Window Tool kid (AWT)

Objective :

o Memahami AWT Component 
o Memahami Layout manager
o Memahami Intermediate Container

Tugas pendahuluan :

1. Dalam AWT hanya dikenal componen CheckBox untuk memberi tampilan
yang berupa pilihan. Jelaskan bagai mana membuat pilihan yang berupa
radio dengan menggunakan CheckBox.

2. Jelaskan fungsi dan kegunaan Panel.
3. Jelaskan yang disebut dengan BorderLayout
4. Jelaskan yang disebut dengan GridLayout

Praktikum :

1. Buatlah program yang mempunyai menu seperti gambar berikut ini :



2. Pada program no satu tambahkanlah sebuah popup menu yang akan
muncul apabila mouse di click pada frame seperti gambar berikut.

Tugas Praktikum :

Buatlah program untuk menampilkan Frame yang mempunyai dua buah menu
seperti gambar berikut ini. 

Dan apabila di click pada bagian tengah frame akan muncul popup menu
seperti pada praktikun no 2 di atas.



 

MODUL LAB 9 CORE JAVA

Subject :
Abstract Window Tool kid (AWT)

Objective :

o Memahami Event, Listener & Action: event source, event object, event
handler

Tugas pendahuluan :

1. Apakah yang disebut dengan Event ?
2. Apakah yang disebut dengan Event source ?
3. Apakah yang disebut dengan Event Object?
4. Sebutkan macam-macam ActionListener dalam AWT ?
5. Jelaskan apa yang kamu ketahui tentang ActionPerformed & Implement

ActionListener ?

Praktikum :

1. Buatlah program seperti pada seperti pada praktikum no 1 modul 8, tetapi
apabila item menu diclick akan menampilkan text di textField dibawahnya
sesuai dengan item menu yang diclick.

2. Buatlah program seperti pada seperti pada praktikum no 2 modul 8, tetapi
apabila item menu diclick akan menampilkan text di textField dibawahnya
sesuai dengan item menu yang diclick.

Tugas Praktikum :

Buatlah program seperti pada seperti pada Tugas Praktikum modul 8, tetapi
apabila item menu diclick akan menampilkan text di textField dibawahnya sesuai
dengan item menu yang diclick.



 

Lab Module 10 Core Java

Subject :
Applet

Objective :

° Memahami pembuatan Applet
° Memahami passing parameter pada Applet
° Memahami pemakaian class Graphic pada applet
° Memahami aplikasi Applet pada GUI

Tugas Pendahuluan :

1. Jelaskan bagaimanakah sebuah Applet dapat dieksekusi ?
2. Sebutkan method-method yang dipanggil secara otomatos oleh sebuah

Applet.
3. Jelaskan apa yang kamu ketahui tentang method init( ) dan method repaint( ).
4. Jelaskan bagaimana cara menampilkan sebuah tulisan dengan font Arial bold

pada sebuah Applet.
5. Tuliskan sebuah contoh tag html sehingga sebuah applet dapat menerima

parameter ketika buka.

Praktikum :

1. Buatlah sebuah Applet dengan dua button dan sebuah text “ Java Applet
“. Bila button pertama diclick maka font text akan menjadi Times new
Roman Bold, bila button kedua ditekan font text akan menjadi Arial Italic.



2. Buat sebuah apllet yang terdiri dari sebuah textfield, button dan label. Bila
button diclick maka isi dari textfield akan dicheck apakah valid sebagai
identifier dari java, dan hasilnya ditampilkan pada label.

3. Buatlah sebuah Applet terdiri dari textfield button dan gambar lingkaran,
dimana bila button diclick akan menampilkan gambar lingkaran mulai dari
sumbu 0 s/d isi dari text field seperti gambar berikut.



Tugas Praktikum :

Buatlah Applet yang terdiri dari tiga Label, tiga TextField, sebuah Button dan
gambar lingkaran. Bila Button diclick maka akan menampilkan gambar juring
lingkaran dengan prosentase seperti itunjukkan pada gambar berikut ini.



 

Lab Module 11 Core Java

Subject :
Exception Handling

Objective :

° Memahami tipe Exception dalam Java
° Memahami model Exception Handling
° Memahami kegunaan Try, Catch, & finally block
° Memahami penggunaan keyword throw & throws 
° Membuat user defined exceptions

Tugas Pendahuluan :

1. Tuliskan syntax code untuk Exception handling dengan statement “Try –
Catch”

2. Sebutkan nama class dari exception yang dipakai untuk menghandle
(catch) sembarang jenis error / exception.

3. Sebutkan fungsi finally block !
4. Jelaskan fungsi dari keyword throw !
5. Jelaskan fungsi keyword throws !
6. sebutkan perbedaan handling exception menggunakan statement “Try-

catch” dan statement “throw – throws” !

Praktikum :

1. Tulis program yang melepaskan sebuah exception bila user tidak
menyertakan angka ketika program tersebut dijalankan pada command
line spt gambar di bawah, tetapi akan menampilkan pangkat tiga dari
angka yang disertakan pada commad line



2. Buatlah program dengan menggunakan throw & throws keyword untuk
menghandel exception yang mungkin terjadi, dimana program tersebut
akan menampilkan pesan error : “ Size array terlalu besar atau kurang dari
1” bila angka yang diinputkan pada commad line diluar size array. dan
akan menampilkan isi array bila angka yang diimputkan lebih kecil dari size
array.

(missal size array = 10 & isi array nol semua)

Tugas Praktikum :

Buatlah pogram yang apabila dijalankan di command line tanpa diikuti argument
integer (angka) akan menampilkan : “ Anda harus menyertakan argumen integer”
dan apabila disertakan argumen string menampilkan tulisan sbb : “ Jangan
argumen string tetapi integer ”



 

Lab Module 12 Core Java

Subject :
I/O Stream

Objective :

o Concept of Streams
o char stream vs byte stream

o basic io operation

Tugas Pendahuluan :

1. Sebutkan standart input dan output stream !
2. Sebutkan dan jelaskan tiga method dari class InputStrea untuk membaca

byte !
3. Jelaskan apakah fungsi dari method available()!
4. Sebutkan dan jelaskan tiga method dari class OutputStream untuk menulis

byte !
5. Apakah fungsi dari class ByteArrayInputStream dan ByteArrayOutputStream

?

Praktikum :

1. Buatlah program yang mempunyai dua variable dan mencetaknya di layar
kemudian menambahkan kedua isi variable itu dan menuliskan ke output
stream dan mencetak isi output stream.

2. Buatlah program mempunyai variable integer dan mencetaknya dilayar
kemudian menjumlahkan hasilnya dan menuliskan ke output stream lalu
mencetak isi output stream ke layar. Kemudian mengirimkan ke input
stream dan menampilkan isi input stream ke layar.

Tugas Praktikum :

Buatlah program yang membaca character yang diinputkan user dan menuliskan
ke ByteArrayInputStream dan kemudian mencetaknya kembali ke layar.



 

Lab Module 13 Core Java

Subject :
I/O Stream

Objective :

o combining streams
o printwriter and buffered reader implementation

Tugas Pendahuluan :

Sebutkan class dalam java yang biasa digunakan untuk operasi Input dan output
file
Jelaskan fungsi dari FileOutputStream !
Sebutkan dan jelaskan class yang digunakan dalam buffering input dan output !
Sebutkan class yang mempunyai hierarchy ter atas reading & writing stream !

Praktikum :

Buatlah program yang membaca input text dari keyboard dan menyimpannya
dalam sebuah variable kemudian menampilkan kembali ke layar

Buatlah program yang membaca input dari keyboard dan menyimpan dalam
variable dan membaca input kembali dari keyboard dan menyimpan di variable
kedua kemudian menggabungkan isi kedua variable itu.

Tugas Praktikum :

Buatlah program yang mengcopy isi dari sebuah file ke file yang lain.

Buatlah program yang membaca isi sebuah file text dan menuliskanya dilayar.



 

Lab Module 14 Core Java

Subject :
Multithreading

Objective :

o Memahami konsep Thread
o Memahami state Thread
o Memahami prioritas Thread
o Memahami Thread Group

Tugas Pendahuluan :

Apakah yang disebut dengan Threads ?
Jelaskan secara singkat bagaimana cara membuta threads ?
Sebutkan tiga macam state thread !
Jelaskan fungsi method sleep(), getName, dan getPriority dari class thread !
Apakah yang disebut dengan ThreadGroup ?
Sebutkan dua constractor ThreadGroup !

Praktikum :

Buatlah program yang dengan tiga buah thread dan mencetak ke layar ketika
thread tersebut di eksekusi :

Threads 1  : eksekusi thread 1
Threads 2  : eksekusi thread 2
Threads 3  : eksekusi thread 3

Buatlah program yang terdiri dari dua Thread dan masing-masing mempunyai
prioritas 3 dan 15. dimana pada saat di eksekusi thread yangkedua akan
mencetak terlebih dahulu.

Threads 2  : eksekusi thread 2  Priority = 15
Threads 1  : eksekusi thread 1  Priority =  3

Tugas praktikum :

Buatlah Program yang terdiri dari dua threads dengan prioritas berbeda dan
dapat dieksekusi secara bergantian. Pada saat dieksekusi thread akan mencetak
kelayar.


