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KATA PENGANTAR 
 

 

Puji dan syukur penulis panjatkan kehadirat Allah swt karena atas 
berkat rahmat dan karunia-Nya penulis dapat menyelsaikan buku ini.  
 
Buku ini membahas tentang konsep dasar pemrograman berorientasi 
obyek berbasis teknologi Java. Pemrograman berorientasi obyek 
merupakan konsep pemrograman yang relatif baru, di mana 
pemrograman diarahkan ke paradigma pembentukan obyek-obyek 
yang saling berinteraksi. Selain konsepnya lebih mudah dicerna oleh 
pemrogram, baik yang awam sekalipun, konsep pemrograman 
berorientasi obyek mempermudah maintenance software sehingga 
software menjadi lebih fleksibel apabila akan direvisi atau 
dikembangkan. Java merupakan bahasa pemrograman berorientasi 
obyek yang cukup handal dalam aplikasi desktop, server, dan mobile.  
 
Buku ini merupakan kelanjutan dari buku seri sebelumnya, yaitu 
Konsep Pemrograman Berorientasi Obyek 1, dan ditujukan bagi 
pembaca yang ingin memahami lebih dalam fundamental konsep 
pemrograman berorientasi obyek menggunakan teknologi Java. Buku 
ini juga dapat dijadikan rujukan bagi pembaca yang ingin mengambil 
sertifikat Sun Microsystems Java Programmer (SCJP).  
 
Penulis sadari bahwa buku ini masih jauh dari sempurna. Untuk itu 
segala saran dan kritik yang membangun dalam penyusunan buku 
berikutnya sangat penulis harapkan. Namun demikian, mudah-
mudahan buku ini bermanfaat bagi semua pihak.  
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