
J.E.N.I

Pengenalan 
Pemrograman

2

Versi 1.0
April 2007

Pengenalan Pemrograman 2 



J.E.N.I

Pengenalan Pemrograman 2 



J.E.N.I

Penulis
Joyce Avestro

Team
Joyce Avestro
Florence Balagtas
Rommel Feria
Reginald Hutcherson
Rebecca Ong
John Paul Petines
Sang Shin
Raghavan Srinivas
Matthew Thompson

Team Translator
Frans Thamura
Eko Subiyantoro
Cahya Kusuma Ratih
Mir’atul Khusna Mufida
Khansa Fitriannisa
Sulistyaningtyas
Fauzan Prasetyo E.P
Allin Junikhah
Bagus Chandra
Rizzatama N.S
Badar Agung Nugroho
Kadek Surya Pranata

Persyaratan-persyaratan Untuk Latihan Laboratorium

Sistem Operasi yang mendukung

NetBeans IDE 5.5 berjalan pada sistem operasi yang mendukung Java VM. 
Dibawah ini merupakan daftar dari platform-platform yang digunakan:

• Microsoft Windows XP Professional SP2 atau yang terbaru

• Mac OS X 10.4.5 atau yang terbaru

• Red Hat Fedora Core 3 

• Sistem Operasi Solaris™ 10 Update 1 (SPARC® and x86/x64 
Platform Edition) 

NetBeans Enterprise Pack juga dapat digunakan pada platform-platform 
berikut ini: 

• Microsoft Windows 2000 Professional SP4 

• Solaris™ 8 OS (SPARC and x86/x64 Platform Edition) and Solaris 9 
OS (SPARC and x86/x64 Platform Edition) 

• Berbagai macam distribusi LINUX

Minimum konfigurasi Hardware

Catatan: Minimum resolusi layar NetBeans IDE's adalah 1024x768 pixels.

• Sistem Operasi Microsoft Windows: 
o Prosesor: 500 MHz Intel Pentium III workstation atau 

setaranya 
o Memori: 512 MB 
o Disk space: 850 MB dari free disk space 

• Sistem operasi Linux: 
o Prosesor: 500 MHz Intel Pentium III workstation atau 

setaranya 
o Memori: 512 MB 
o Disk space: 450 MB dari free disk space 

• Solaris OS (SPARC): 
o Prosesor: UltraSPARC II 450 MHz 
o Memori: 512 MB 
o Disk space: 450 MB of free disk space 

• Solaris OS (x86/x64 Platform Edition): 
o Prosesor: AMD Opteron 100 Series 1.8 GHz 
o Memori: 512 MB 
o Disk space: 450 MB dari free disk space 

• Sistem Operasi Macintosh OS X: 
o Prosesor: PowerPC G4 
o Memori: 512 MB 
o Disk space: 450 MB dari free disk space
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Konfigurasi Hardware yang direkomendasikan

• Sistem Operasi Microsoft Windows: 
o Prosesor: 1.4 GHz Intel Pentium III workstation atau 

setaranya
o Memori: 1 GB 
o Disk space: 1 GB dari free disk space 

• Sistem Operasi Linux: 
o Prosesor: 1.4 GHz Intel Pentium III atau setaranya
o Memori: 1 GB 
o Disk space: 850 MB dari free disk space 

• Solaris™ OS (SPARC®): 
o Prosesor: UltraSPARC IIIi 1 GHz 
o Memori: 1 GB 
o Disk space: 850 MB dari free disk space

• Solaris™ OS (x86/x64 platform edition): 

o Prosesor: AMD Opteron 100 Series 1.8 GHz 
o Memori: 1 GB 
o Disk space: 850 MB dari free disk space 

• Sistem Operasi Macintosh OS X: 
o Prosesor: PowerPC G5 
o Memori: 1 GB 
o Disk space: 850 MB dari free disk space

Software yang diperlukan

NetBeans Enterprise Pack 5.5 dapat diakses pada Java 2 Platform Standard 
Edition Development Kit 5.0 Update 1 atau diatasnya (JDK 5.0, versi 1.5.0_01 
atau  diatasnya),  dimana  berisi  Java  Runtime  Environment  plus  developer 
tools untuk meng-compile, men-debug, and menjalankan aplikasi yang ditulis 
dengan bahasa Java. Sun Java System Application Server Platform Edisi  9 
telah diuji dengan JDK 5.0 update 6.

• Untuk Solaris, Windows, dan Linux, Anda dapat mendownload JDK 
untuk platform Anda pada 

http://java.sun.com/j2se/1.5.0/download.htm
l 

• Untuk Mac OS X, memerlukan Java 2 Platform Standard Edition 
(J2SE) 5.0 Release 4. Anda dapat mendownload JDK dari Apple's 
Developer Connection site. Pada: 

http://developer.apple.com/java (untuk 
mendownload JDK Anda harus melakukan register terlebih dahulu). 
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