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ABSTRACT 

 

Object-oriented software used today is growing rapidly with a wide selection of 

advantages and disadvantages. Because it was so many criteria that can be used 

as the basis for the selection of a software object-oriented programming language 

most suitable to be applied in an urban environment Pangkalinang 

In this study, the authors raise some software object-oriented programming 

languages are VB.NET, Java, Borland Delphi 7.0 and C + +. 

To select a software object-oriented programming language with a seven-level 

criteria. The level 1 criteria: user requirements, ease of use, programming 

environment, cost, concept of the object, what hardware / software, and multiple 

platforms, level 2 criteria consists of 23 criteria derived from special advantages 

for software object-oriented programming language. As for the level 3 there are 

four alternatives are VB.NET, Java, Borland Delphi 7.0, and C + +. 

In choosing software object-oriented programming language the author uses the 

Analytical Hierarchy Process (AHP) with the tool using Expert Choice 2000. 

The results of this election result as a software Java object-oriented programming 

language that reliable compared to VB.NET, Borland Delphi and C + + 7.0. Java 

level of reliability reached 32.4%. And the most influential factor in the selection 

process is a cost factor reached 27.4%. 

Keywords: Software object-oriented programming language, Pangkalpinang, 

Analytical Hierarchy Process, Expert Choice 2000. 
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ABSTRAKSI 

  

Perangkat lunak berorientasi objek digunakan saat ini berkembang pesat dengan 

berbagai pilihan kelebihan dan kekurangan. Karena itu begitu banyak kriteria – 

kriteria yang dapat digunakan sebagai dasar pemilihan perangkat lunak bahasa 

pemrograman berorientasi objek yang paling sesuai untuk diterapkan di 

lingkungan kota Pangkalinang 

Dalam penelitian ini, penulis mengangkat beberapa perangkat lunak bahasa 

pemrograman berorientasi objek adalah VB.NET, Java, Borland Delphi 7.0 dan 

C++.  

Untuk memilih perangkat lunak bahasa pemrograman berorientasi objek ini 

dengan tujuh level kriteria. Adapun level 1 kriteria yaitu kebutuhan pengguna, 

kemudahan penggunaan, lingkungan pemrograman, biaya, konsep objek, 

kebutuhan hardware / software, dan multiple platform, level 2 kriteria terdiri dari 

23 kriteria yang didapat dari kelebihan khusus untuk perangkat lunak bahasa 

pemrograman berorientasi objek. Sedangkan untuk level 3 alternatif ada empat 

yaitu VB.NET, Java, Borland Delphi 7.0, dan C++. 

Dalam memilih software bahasa pemrograman berorientasi objek ini penulis 

menggunakan Analytical Hierarchy Process (AHP) dengan tool menggunakan 

Expert Choice 2000.  

Hasil pemilihan ini menghasilkan Java sebagai perangkat lunak bahasa 

pemrograman berorientasi objek yang handal dibandingkan dengan VB.NET, 

Borland Delphi 7.0  dan C++. Tingkat kehandalan Java mencapai 32,4%. Dan 

faktor yang paling berpengaruh dalam proses pemilihan ini adalah faktor biaya 

yang mencapai 27,4%. 

Kata kunci : Perangkat lunak bahasa pemrograman berorientasi objek, 

Pangkalpinang, Analitical Hierarchy Process, Expert Choice 2000. 
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