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Abstrak: Pembelajaran bertujuan membantu agar memperoleh pengalaman baik pengetahuan,
keterampilan, dan nilai agar menjadi bertambah kuantitas maupun kualitasnya. Untuk itu
pendidikan harus mampu mempersiapkan sumber daya manusia yang kreatif. Permasalahan
yang ditemukan dalam pembelajaran menuntut daya pikir kreatif khususnya dalam
pembelajaran pemrograman, kemampuan berpikir secara algoritma diperlukan agar program
yang dibuat sesuai yang diharapkan. Pemrograman berorientasi objek atau Object Oriented
Programming (OOP) memberikan kemudahan dalam pembuatan sebuah program, karena
pemrograman OOP sudah menggunakan konsep modularitas object dan class. Java
merupakan bahasa pemrograman berorientasi objek atau object oriented programming (OOP)
yang dapat dijalankan di berbagai platform sistem operasi, baik pada komputer maupun ponsel.
Alice dapat digunakan untuk pembelajaran pemrograman berbasis Objek, karena Alice
merupakan program yang dirancang untuk mempelajari konsep dasar program komputer
sekaligus membuat story telling dan simple 3D game interactive. Alice dapat memperkenalkan
konsep pemrograman secara menyenangkan melalui belajar membuat animasi dan permainan.
Secara sederhana pembelajaran berbasis proyek menggunakan Alice dapat diterapkan dengan
pembelajaran menggunakan teknologi animasi dengan masalah kehidupan sehari-hari. Metode
belajar berbasis proyek (project based learning) membuat menjadi lebih aktif, kreatif dan
berhasil memecahkan masalah dengan algoritma yang baik dan benar. Model pembelajaran
berbasis proyek memiliki kelebihan dalam meningkatkan hasil belajar dan motivasi.

Kata kunci: Alice, Pembelajaran berbasis project, Pemrograman berbasis objek

Abstract: Learning aims to help to gain experience both knowledge, skills, and values in order
to become increasing quantity and quality. For that education should be able to prepare human
resources creative. The problems found in learning require creative thinking especially in
programming learning, the ability to think algorithm is needed to make the program made as
expected. Object oriented programming or Object Oriented Programming (OOP) provides
convenience in making a program, because OOP programming has been using the concept of
modularity of objects and classes. Java is an object oriented programming (OOP) programming
language that can run on various operating system platforms, both on computers and on mobile
phones. Alice can be used for Object-based programming learning, as Alice is a program
designed to learn the basic concepts of computer programs while creating story telling and
simple 3D interactive games. Alice can introduce the concept of fun programming through
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learning to create animations and games. Simply project-based learning using Alice can be
applied with learning using animation technology with daily life problems. Project-based learning
(project based learning) methods make it more active, creative and successful in solving
problems with good and correct algorithms. The project-based learning model has advantages
in improving learning outcomes and motivation.

Keywords: Alice, Object oriented programming, Project based learning

1. Pendahuluan

Pembelajaran bertujuan agar memperoleh berbagai pengalaman yang meliputi
pengalaman pengetahuan, pengalaman keterampilan, dan pengalaman nilai yang berfungsi
sebagai pengendali sikap dan perilaku menjadi bertambah, baik kuantitas maupun kualitasnya
[Titu, 2015]. Dengan demikian dunia pendidikan harus mempersiapkan sumber daya manusia
kreatif, mampu memecahkan persoalan-persoalan yang aktual dalam kehidupan dan mampu
menghasilkan teknologi baru yang merupakan perbaikan dari sebelumnya [Kristanti et al.,
2016]. Masalah yang sering dihadapi dalam pembelajaran pemrograman adalah
ketidakmampuan dapat berpikir secara algoritma formal berupa langkah perlangkah dalam
memecahkan permasalahan yang ada, karena dalam diperlukan kemampuan bagaimana cara
untuk : 1) Menguraikan masalah dengan jelas, 2) Memecahkan masalah mulai dari masalah
yang mudah dimengerti, 3) Merancang langkah demi langkah untuk memecahkan solusi
[Gaffari, 2009].

Algoritma adalah alur pikiran yang tertuang dalam tulisan untuk menyelesaikan
pekerjaaan dan dimengerti orang lain [Sjukani, 2011]. Agar program yang dibuat sesuai yang
diharapkan, salah satu hal yang perlu diperhatikan adalah dalam merancang algoritma dengan
baik dan benar yaitu 1) Algoritma yang dibuat harus benar, 2) Algoritma yang dibuat harus
efektif, 3) Algoritma yang digunakan harus efisien [Ramadhani, 2015]. Instruksi berupa
algoritma di terjemahkan kedalam bahasa pemrograman seperti COBOL, Bahasa BASIC,
Bahasa PASCAL, Bahasa C, Bahasa JAVA dan lainnya [Sjukani, 2011].

Bahasa pemrograman adalah bahasa khusus yang memungkinkan seseorang
programer memberi tahu komputer untuk melakukan sesuatu, dengan mengatakannya dengan
TEPAT bagaimana melakukan hal itu. Seorang pemrogram menulis kode sumber program, dan
menjalankan program khusus, yang disebut compiler, yang mengubah kode sumber menjadi
sesuatu yang dapat dimengerti oleh komputer [Frank, 2016]. Kegiatan menggunakan algoritma
pada bahasa pemrograman menjadi sebuah program komputer adalah pemrograman [Yasin,
2012]. Kegiatan penting dalam pemrograman sebagaimana digambarkan pada Gambar 1.

Pemrograman berorientasi objek atau object oriented programming (OOP) merupakan
suatu pendekatan pemrograman yang menggunakan object dan class. OOP memberikan
kemudahan dalam pembuatan sebuah program, keuntungan yang didapat apabila membuat
Program berorientasi objek atau object oriented programming (OOP) antara lain : 1) Reusability,
kode yang dibuat dapat digunakan kembali, 2) Extensibility , pemrogram dapat membuat
methode baru atau mengubah yang sudah ada sesuai yang diinginkan tanpa harus membuat
kode dari awal, 3) Maintainability, kode yang sudah dibuat lebih mudah untuk dikelola apabila
aplikasi yang dibuat berskala besar yang memungkinkan adanya error dalam
pengembangannya hal tersebut dapat diatasi dengan OOP karena pemrograman OOP sudah
menggunakan konsep modularitas [Ramadhani, 2015]. Keuntungan Pemrograman berorientasi
objek atau object oriented programming (OOP) yang lain adalah : 1) Alamiah, 2) Dapat
diandalkan (reliable), 3)Dapat dipakai kembali (reusable), 4) Mudah dirawat (maintainable), 5)
Dapat diperluas (extendable), 7) Efisiensi waktu [Hermawan, 2004].

Objek dalam OOP adalah unit terkecil pemrograman yag masih memiliki data (sifat
karakteristik) dan fungsi [Hermawan, 2004]. Objek merupakan entitas dari sebuah keadaan,
perilaku dan identitas yang tugasnya dirumuskan dalam suatu lingkup masalah, pendeklarasian
objek dari sebuah class disebut dengan instance [Ramadhani, 2015]. Class adalah wadah berisi
pemodelan suatu objek, mendeskripsikan karakteristik dan fungsi objek tersebut. Karena class
merupakan wadah yang akan digunakan untuk menciptakan objek tersebut, maka Class harus
diciptakan terlebih dahulu [Hermawan, 2004].
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Sumber : Kadir (2014)
Gambar 1. Aktivitas pemrograman

Secara umum kerangka program OOP dapat di bagi menjadi tujuh bagian : 1)
Komentar adalah bagian dari program yang bersifat sisipan, hanya untuk menjelaskan, dan
bukan merupakan bagian instruksi , 2) Paket(package) dan Import pada bagian ini tidak
dinyatakan secara eksplisit untuk program berukuran kecil, 3) Class (class), 4) Badan Class
(class body) adalah bagian program yang mendefinisikan tentang objek maupun method yang
digunakan untuk menciptakan objek sebagai tempat mendeklarasikan kode-kode program Java,
5) Data adalah bagian memory yang berfungsi untuk menyimpan data, 6) Method, 7) Main
methode [Hermawan, 2004], seperti pada Gambar 2,

Pada saat mendefinisikan sebuah class dua hal yang harus dimasukan yaitu 1)
Atribut/field adalah variabel untuk menyimpan data yang membedakan suatu objek dengan
objek lain dalam sebuah class, 2) Method adalah fungsi atau prosedur yang dibuat oleh
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pemrogram di dalam suatu class yang berupa method fungsi dan method prosedur
[Ramadhani, 2015]. Objek dari class yang sama akan memiliki tipe data dan fungsi yang sama
(meskipun dengan nilai yang berbeda) [Hermawan, 2004].

MamaFile java

Komentar Program

Deklarasi Package dan Import

Kelas A
Badan Kelas
Deklarasi Data
Main Method
Deklarasi dan Implementasi Method
Kelas B

Deklarasi Data

Deklarasi dan Implementasi Method

Sumber : Hermawan (2004)
Gambar 2. Kerangka Kerja OOP

Java sangat terkenal dan banyak digunakan untuk membuat program aplikasi, dirilis
pertama 1995 oleh Sun Microsystem diciptakan oleh James Gosling [Kadir, 2012]. Java
mempermudah pemrogram dengan prinsip tulis sekali untuk dijalankan dimana saja
[Retnoningsih, 2015] . Penggunaan Java secara luas dimanfaatkan dalam pengembangan
berbagai jenis perangkat lunak aplikasi seperti desktop, aplikasi berbasis web maupun mobile
[Ramadhani, 2015]. Sebagai salah satu bahasa Pemrograman berorientasi objek atau Object
Oriented Programming (OOP) didalam Java terdapat 1) Encapsulation adalah bagaimana
membungkus data dan method yang menyusun class hingga class dipandang sebagai suatu
modul, 2) Inheritance (Penurunan sifat) adalah proses pewarisan data dan method dari suatu
class kepada class yang lain sebagaimana ditunjukkan oleh Gambar 3. Pewarisan ini bersifat
menyeluruh sehingga semua data dan method yang dimiliki oleh class asalnya akan diturunkan
kepada class baru, 3) Polymorphisme adalah sesuatu yang memiliki banyak bentuk, diartikan
sebagai modul yang memiliki kesamaan nama, namun behaviour (tingkah laku yang berbeda)
sehingga listing kode implementasinya berbeda [Hermawan, 2004]. Salah satu fitur utama
dalam OOP adalah pewarisan, fitur ini membuat suatu kode yang telah ditulis dalam bentuk
kelas sangat mudah untuk diwariskan ke kelas lain guna mendukung sifat reusable [Kadir,
2012]. Pewarisan dalam Java seperti pada Gambar 3.
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Gambar 3. Hierarki Pewarisan (/nheritance)

Alice dapat digunakan untuk pembelajaran pemrograman berbasis Objek (object
Oriented Programming) dengan menggunakan bahasa pemrograman Java. Alice juga
menyediakan fitur berorientasi objek, dengan penekanan pada class dan objek, warisan dan
tampilan yang sangat realistis.

Tabel 1. Sejarah Perkembanga Alice

Tahun  Perkembangan Keterangan
1995 Alice is born as a VR prototyping Alice lahir sebagai aplikasi prototyping
tool yang cepat untuk pengalaman VR.
1999 Alice 99 a 3D system for novices Alice1 untuk komunitas
pengembangan grafis 3D digunakan
secara luas.
2004 Alice 2 and Learning to Program Alice2 sebagai platform pendidikan
with Alice untuk pemrograman.
2007 Story Telling Alice and Looking Alice2 lebih intuitif untuk animasi dan
Glass bercerita.
2010 Mediated transfer from Block to Alice3 dengan pendekatan yang lebih
Text berorientasi objek pada struktur galeri,
tampilan berdampingan, dan
perluasan platform.
2015 Alice moves to the Entertainment Proyek Alice pindah dari School of

Technology Center Computer Science untuk ditempatkan
di The Entertainment Technology

Center di Carnegie Mellon University.

Sumber : https:/www.alice.org/about/our-history/
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Cara mempelajari pemrograman berorientasi objek dalam bentuk animasi akan lebih
mudah dimengerti dibandingkan dengan penjelasan teori [Rofiah, 2017]. Dibutuhkan aplikasi
yang dapat membantu dalam memahami konsep-konsep dasar pemrograman kedalam bahasa
pemrograman berbasis objek seperti Java maupun bahasa pemrograman berbasis objek yang
lainnya. Alice merupakan program yang dirancang untuk mempelajari konsep dasar program
komputer sekaligus membuat story telling dan simple 3D game interactive [Gaffari, 2009].

Alice digunakan untuk membangun sebuah prototype environtment yaitu dapat
membuat dunia maya sederhana, karena dalam alice obyeknya dapat bergerak baik memutar
sesuai sumbu rotasi, memberi warna terhadap objek, memberi suara, maupun beraksi dengan
mouse dan keyboard. Dengan menulis script sederhana pemrogram dapat mengendalikan rupa
dan perilaku objek [Gaffari, 2009]. Pembuatan environtment dunia maya dalam Alice berupa
scene, memiliki tiga komponen yaitu: 1) Template latar belakang yang menyediakan langit,
tanah, dan cahaya, 2) Objek pemandangan yang tidak bergerak yang memberikan pengaturan,
3) Memindahkan objek yang memberikan tindakan [Oracle, 2009]. Sebuah scene dalam Alice
seperti pada gambar 4.

Coral are
scenery objects.

',"

Fish are acting
ey [ | template.

Sumber : Oracle (2009)
Gambar 4. Scene Ocean Floor

Secara sederhana pembelajaran berbasis proyek dapat diterapkan dengan
pembelajaran yang mengaitkan antara teknologi dengan masalah kehidupan sehari-hari. Model
pembelajaran tersebut adalah pembelajaran berbasis proyek (Project Based Learning Model)
[Kristanti et al., 2016]. Model pembelajaran berbasis proyek memiliki kelebihan dalam
meningkatkan hasil belajar dan motivasi, sehingga memberikan pengalaman untuk dapat
membangun pengetahuannya sendiri [Baidowi et al., 2015].

Keuntungan Pembelajaran Project Based Learning adalah sebagai berikut: 1)
Meningkatkan motivasi belajar. Belajar dalam proyek lebih menyenangkan 2) Meningkatkan
kemampuan mahasiswa dalam memecahkan masalah, lingkungan belajar berbasis proyek
menjadi lebih aktif dan berhasil memecahkan problem-problem. 3) Meningkatkan kolaborasi,
karena dalam proyek dapat mengembangkan dan mempraktikkan keterampilan komunikasi, 4)
Meningkatkan keterampilan mengelola sumber, karena memberikan pembelajaran dan praktik
dalam mengorganisasi proyek yang dikerjakan [Titu, 2015].

2. Metode Penelitian

Metode pembelajaran pada penelitian adalah Project Based Learning yang tidak hanya
berorientasi pada materi namun belajar secara bertahap membuat sebuah project dari awal
hingga akhir. Pembelajaran pemrograman berbasis objek (Object Oriented Programming)
dengan mengunakan Alice dapat memperkenalkan konsep pemrograman secara
menyenangkan melalui belajar membuat animasi dan permainan dengan sedikit atau tanpa
mengguanakan script sama sekali.

3. Hasil dan Pembahasan

Pembelajaran pemrograman berorientasi objek atau Object Oriented Programming
(OOP) pada penelitian ini menggunakan Software Alice current versi 3.3.0.0.0 untuk membuat
sebuah projek vyaitu animasi Driving Car sebagai penerapan konsep object oriented
programming (OOP) menggunakan bahasa pemrograman Java.
3.1. Interface Alice
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Langkah pertama dalam pembuatan projek animasi Driving Car dimulai dengan memilih
sebuah template yang telah tersedia pada Alice yang selanjutnya disebut sebagai Scane atau
bisa disebut juga dengan Background. Seperti pada Gambar 5.

SNOW ROOM WONDERLAND SEA_SURFACE
- - - v
€ You must select project to open
‘ un | Cancel

Sumber : Hasil Penelitian (2017)
Gambar 5. Template dalam Alice

Langkah kedua yaitu menambahkan object kedalam scene. Untuk memberikan efek
animasi object dapat bergerak, menambah suara mengganti warna dan lainnya pengguna
dapat merubah properties yang ada pada bagian sceen editor seperti pada Gambar 6.

A\Users\JAFAR-PC\Documents\Alice3\MyProjects\alice.a3p *

File Edit Project Run Window Help

Procedures
group by category | ¥
Scene ) 5 F “) N
| edit [ Cthis| performCustom Setup ]
[ edit | Ct his| initializeEventListeners |
| edit | Cthis| handleActiveChanged isActive: 7,222 , activati
| edit | Cthis| myFirstMethod

~ (this| setAtmosphereColor color 227]

-~ (this| setFromAboveL ightColor color [£222]
o ———

~ (this| setFromBelowL ightColor color- [222]

~ (this| setFogDensity density: =222

audio

EZ' Cthis| playAudio audioSource: 222

timing
-~ Cthis| delay duration: =222)

Sumber : Hasil Penelitian (2017)
Gambar 6. Properties pada object

Object-object Alice terdapat pada bagian Galeri yang dikelompokkan sesuai dengan
Class. Untuk mendapatkan object dalam class pengguna dapat mencari berdasarkan hierarchy,
berdasarkan Theme, berdasarkan Group maupun class yang telah dikelompokkan oleh
pengguna sendiri, seperti pada Gambar 7.
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Sumber : Hasil Penelitian (2017)

Gambar 7. Class dalam Alice

3.2. Object Oriented Programming pada Alice

Konsep dasar pada Object Oriented Programming (OOP) yaitu Encapsulation ,
Inheritance dan Polymorphisme akan memudahkan pengguna dalam membuat sebuah
program seperti animasi Driving Car. Class merupakan suatu benda, mendeskripsikan
karakteristik dan fungsi objek tersebut. Pada animasi Driving Car yang merupakan class adalah
PoliceCar seperti pada Gambar 7, sedangkan Object merupakan unit terkecil pemrograman yag
masih memiliki data (sifat karakteristik). Pada animasi Driving Car terdapat beberapa object
antara lain New PoliceCar seperti pada Gambar 7 maupun object-object lain berupa Camera,
CatleWall, CastleGate dan lainnya seperti pada Gambar 8.

()Y |Scene
i ’UDC!IQDS
Losmsmansn |

: : Setup Scene

type hierarchy

newSCamen)|

CastleWall

) W caslWaIR 5 o o) s e

CastleTowerBase CastleTowerTop (new  CastleToweiTop )|

CastisTowsrBas “new/ CastleTowerBase )|

(castt)

L

IceRamp

(ishoan)
" )

i Corre—rvrre

Sumber : Hasil Penelitian (2017)

Gambar 8. Object pada Alice
Encapsulation merupakan pembungkusan method yang menyusun class hingga class
dipandang sebagai suatu modul. Pada animasi Driving Car, encpasulation terjadi pada class
PoliceCar yang didalamnya terdiri dari beberapa object PoliceCar dengan berbagai method
seperti move, say dan turn, seperti pada Gambar 9.
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0 adddetail |

tthis.policeCard . move [ FORWARD| ,

o

il

fhis.policeCar2. move [FORWARD| . adddetall |

|
| (fhis.policeCar’ move [FORWARD, , 5.0/ adddstail |

| (this policeCar say JAnda sudah kami kepung"lr|  add dtail ]

( (ihis.policeCard _getFrontLefDoor|  tum CRIGHT , =025 add detail ‘

E (this policeCar say STMENYERAARHHLAAHHIF | duration 510]  add detail ]

| ‘st say SWADUUHHHH. ANSONGDAAHHIF  add detail |

| doinorder| | count _ | while _ | foreachin _ | [if | | dotogether| eachin _together| [ variaole | assign| | ficomment]

Sumber : Hasil Penelitian (2017)

Gambar 9. Encapsulation pada Alice

Inheritance merupakan pewarisan data dan method dari suatu class kepada class yang
lain, sehingga semua data dan method yang dimiliki oleh class asalnya akan diturunkan kepada
class baru. Pada animasi Driving Car, Inheritance seperti pada class PoliceCar yang
mewariskan semua data dan method kepada class Taxi, sehingga object yang terdapat pada
class Taxi memiliki sifat yang sama seperti PoliceCar yaitu move, say dan turn, seperti pada
Gambar 9.

Polymorphisme suatu Object memiliki banyak bentuk dengan nama sama, namun
memiliki behaviour (tingkah laku yang berbeda). Pada animasi Driving Car, Polymorphisme
seperti pada object PoliceCar yang memiliki nama sama PoliceCar3 , namun memilki behaviour
yang berbeda pada move, tur perti pada Gambar 10.

declare procediew My FirstM ethod

d0in order
s ol move [FORVARD Wistan geDistanceTo (s castieGate | = S8 |, durabon 20"  acd detal
This tard say (AMMITY3 L3 Devas HAHAMAMANAT , duration 20 sod cetal |

his camers ' move [FORVARD -2  add detail

eGate | gotLedGate| | move CLEFT ', 510" acddetat

=z
B this v s csteGals guGGH]  move (RIGHT | <70 adacetad

‘Scene | ¥ Edeable Procedures (4]

sas cetau
it | s performCustomSetup | 09 detail

acd detal

aca detai
da cetsi

s polceCad  say 7An0a Sudah kami repungter  aad detai

s posceCara | pefFrontLemDoor| turn CRIGHT ', 5025 ad datal

s poikceCas - say JTMENYERAAHHLARHIT) | Guration 510 300 detal

Iistan say SSWADUUMISIH_AUSONG DAAHMIT 300 Getall
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Sumber : Hasil Penelitian (2017)
Gambar 10. Inheritance dan Polymorphisme pada Alice

4. Kesimpulan

Pembelajaran dengan metode learning based project menggunaan Alice dapat
diterapkan pada pemrograman berbasis objek karena dalam Alice mengadopsi konsep dasar
object oriented programming (OOP) vyaitu pengkapsulan (encapsulation), pewarisan
(inheritance) dan bentuk yang sama dengan behaviour yang berbeda (polymorphisme). Metode
learning based project menggunaan Alice juga mempermudah pembelajaran karena berbasis
animasi dengan sedikit kode pemrograman. Metode belajar berbasis proyek (project based
learning) juga membuat lebih aktif, kreatif dan berhasil memecahkan masalah dengan algoritma
yang baik dan benar.
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