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ABSTRAK 

 

  

Kesulitan programmer dalam pengembangan program simulasi mesin 

rokok yang penulis gunakan sebagai bahan penelitian ini adalah kode program 

yang panjang dan berulang – ulang. Program simulator mesin rokok yang penulis 

gunakan sebagai bahan penelitian ini dibuat dengan bahasa pemrograman 

ActionScript 3.0. ActionScript 3.0 merupakan bahasa pemrograman yang 

digunakan dalam pembangunan game maupun animasi dengan Flash yang telah 

mendukung konsep Object Oriented Programming (OOP). OOP merupakan 

sebuah paradigma pemrograman yang berdasarkan objek dan objek – objek 

tersebut saling berinteraksi untuk menyelesaikan suatu permasalahan. Pada 

penelitian ini penulis akan menerapkan konsep OOP pada program simulasi mesin 

rokok filter yang telah dibangun dengan metode refactoring, yaitu pengembangan 

sebuah perangkat lunak dengan menitik beratkan pada proses penulisan program. 

Proses penelitian ini dimulai dengan mempelajari tentang konsep Object 

Oriented Programming dan refactoring, lalu menganalisa kode program yang 

buruk, memecah kemudian menentukan kelas dan metode menjadi lebih spesifik. 

Menambahkan dan menentukan metode yang diperlukan untuk efisiensi. 

Kemudian mengetes program untuk mendapatkan hasil yang sama. 

 Implementasi proses penelitian ini pada program yang lama berupa 

pengelompokan gambar dan tombol yang saling berkaitan dalam kelas tersendiri 

sehingga jumlah scene dan frame berkurang menjadi 1(satu) frame di dalam 

1(satu) scene. Penambahan kelas checker dilakukan untuk menghindari 

pengulangan baris kode. 

 

 

Kata Kunci : Refactoring, OOP, AS3 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang 

 

Kendala yang dihadapi dalam pengembangan program simulasi mesin 

rokok yang penulis gunakan sebagai bahan penelitian ini adalah kode program 

yang panjang dan berulang – ulang karena menggunakan desain prosedural. 

Program simulasi ini dibuat dengan bahasa pemrograman ActionScript 3.0. Pada 

dasarnya ActionScript 3.0 merupakan bahasa pemrograman yang digunakan 

dalam pembangunan game maupun animasi dengan Flash yang mendukung 

konsep OOP(Object Oriented Programming). Keuntungan dari model OOP yaitu 

selain objek – objeknya dapat digunakan ulang untuk program lain, progam yang 

dibuat menjadi lebih ringkas dan lebih mudah untuk dikembangkan.  

Untuk itu dalam penelitian ini, konsep OOP akan diterapkan pada program 

simulasi ini dengan harapan dapat memberikan kemudahan dalam pengembangan 

sistem dikemudian hari, mengingat dalam proses produksi rokok filter tidak hanya 

menggunakan satu jenis mesin. Agar tidak terjadi perbedaan penggunaan antara 

simulator yang sebelum dan yang sesudah menerapkan konsep OOP, maka 

digunakanlah metode refactoring. Dengan menggunakan metode refactoring, 

perubahan dilakukan pada kode programnya. Perubahan yang dilakukan dapat 

berupa pemecahan maupun penambahan kelas atau metode. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Dari latar belakang masalah di atas dapat dirumuskan masalah sebagai 

berikut : 

Bagaimana cara mengimplementasikan konsep OOP pada program 

simulator mesin rokok ini dengan metode refactoring?  
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1.3. Batasan Masalah  

 Batasan permasalahan dalam penelitian ini adalah : 

1. Level dari simulator yang akan digunakan sebagai bahan penelitian 

adalah level “Normal” yaitu pengguna langsung pada tahap 

prosedur menghidupkan mesin. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Mengimplementasikan konsep OOP pada sistem yang dibangun agar 

mendapatkan manfaat – manfaat dari konsep OOP adalah tujuan dari penelitian 

ini. 

 

1.5. Metode Penelitian 

Metode penelitian yang penulis gunakan untuk penyusunan penelitian ini 

adalah :  

1. Studi pustaka dilakukan untuk mendukung penelitian ini. Penulis 

mengumpulkan bahan pembahasan mengenai desain dan implementasi 

OOP menggunakan AS3 dari buku serta jurnal untuk teori pendukung 

yang lain.  

2. Interview dan survey lapangan telah dilakukan oleh penulis pada saat 

kerja praktek tahun 2011 lalu sehingga data – data yang diperlukan 

untuk pembuatan penelitian ini sudah penulis dapatkan. 

3. Pembuatan dilakukan dengan cara mengganti kode program dari 

program yang lama dengan konsep OOP. Penambahan kelas dan 

metode akan dilakukan sesuai dengan metode refactoring.  

 

1.6. Sistematika Penulisan 

Penulisan skripsi ini terbagi dalam lima bagian, yang pertama adalah bab 

pendahuluan. Bab ini membahas tentang latar belakang penelitian, perumusan, 

batasan masalah, tujuan penelitian, serta metode dan sistematika penulisan skripsi 

ini. Kemudian teori pendukung yang digunakan beserta beberapa contohnya akan 

dibahas dalam bab tinjauan pustaka. 
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Dalam bab perancangan sistem akan dibahas mengenai gambaran proses 

dan perancangan antarmuka sistem yang akan dibangun. Sistem yang telah selesai 

dibangun dan diimplementasikan akan dibahas pada bab implementasi sistem 

yang kemudian akan ditarik kesimpulan tentang kelemahan dan kelebihan sistem, 

serta usulan untuk pengembangan sistem lebih lanjut yang akan dirangkum dalam 

bab kesimpulan dan saran. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1. Kesimpulan  

Cara mengimplementasikan konsep OOP pada program simulator mesin 

rokok ini, yaitu :  

1. Menganalisa kode program yang buruk, seperti duplikasi kode. 

2. Memecah kelas yang lingkupnya terlalu umum. 

3. Memecah metode yang panjang. 

4. Menambahkan kelas maupun metode untuk efisiensi. 

5. Mengetes untuk memastikan program mengeluarkan hasil yang sama.  

 

5.2. Saran 

1. Perlu dilakukan penyempurnaan baik algoritma maupun library yang 

dibuat oleh penulis berkaitan dengan pengetahuan penulis yang 

terbatas tentang tools pada Flash sehingga tidak bisa dimanfaatkan 

dengan maksimal. 

2. Penyempurnaan tampilan aplikasi terutama tombol pada panel – panel 

agar lebih detail lagi. 

3. Perlu dilakukan uji coba oleh programmer lain untuk membandingkan 
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