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PRAKATA 

 

uji syukur saya panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha 

Esa, karena atas rahmat dan kesempatan-Nya buku 

berjudul “JAVAVERSE: Ngoding OOP ala Gen Z” ini 

dapat terselesaikan dengan baik. Buku ini saya susun sebagai 

bahan ajar yang tidak hanya membahas konsep Pemrograman 

Berorientasi Objek (OOP), tetapi juga menghadirkannya 

dengan bahasa yang lebih santai, relevan, dan dekat dengan 

gaya belajar generasi saat ini. 

Saya ingin menjembatani materi OOP yang sering 

dianggap rumit agar dapat dipahami secara bertahap, ringan, 

dan aplikatif. Karena itu, setiap bagian dalam buku ini dirancang 

dengan contoh-contoh sederhana, analogi sehari-hari, dan 

penjelasan yang tidak bertele-tele. Harapannya, pembaca 

khususnya pelajar dan mahasiswa bisa merasakan bahwa 

belajar OOP itu sebenarnya seru dan tidak sesulit yang 

dibayangkan. 

P 
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Saya menyadari bahwa buku ini masih memiliki 

kekurangan. Oleh karena itu, saya sangat terbuka terhadap 

kritik, masukan, dan saran yang membangun demi 

penyempurnaan di masa mendatang. Semoga buku ini dapat 

memberikan manfaat, menumbuhkan minat belajar 

pemrograman, serta menjadi langkah awal bagi pembaca untuk 

masuk lebih dalam ke dunia coding yang luas dan dinamis. 

Selamat belajar, dan selamat menjelajah dunia OOP ala 

Gen Z! 

 

Surabaya, 8 Desember 2025 
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