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PERNYATAAN 

 

 

Kami yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, Tugas 

Akhir ini merupakan karya kelompok kami sendiri (ASLI), dan isi dalam 

Tugas Akhir ini tidak terdapat karya yang pernah diajukan oleh orang lain atau 

kelompok lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu Institusi 

Pendidikan, dan sepanjang pengetahuan kami juga tidak terdapat karya atau 

pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang lain atau 

kelompok lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan 

disebutkan dalam daftar pustaka. 

 

Yogyakarta, 9 Mei 2011 

 

Nama         NIM    Tanda tangan 

 

Candra Agung Prasetyo  08.01.2423   ____________ 

 

Agus Suryadi    08.01.2431   ____________ 
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MOTTO 

 

 

“Berkarya dalam hal yang positif dan berguna adalah dambaan setiap 

manusia, maka tiada masa tanpa berkarya.” 

 

“Jangan pernah mengatakan tidak bisa bila kita tidak mencobanya, karna 

didunia ini semua bisa dilakukan asal kita berusaha dengan berpegang 

teguh pada pendirian dan do’a.”  

 

“Seratus kali aku mencoba sembilan puluh sembilan kali aku gagal dan 

akhirnya yang keseratus kali aku menemukan titik terang untuk menuju 

keberhasilan.” 

 

 “Aku tentukan sendiri jalan hidupku.” 
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Karya ini saya persembahkan untuk. 

- Allah SWT Sang penguasa alam. 

- Nabi Muhammad SAW yang selalu saya dambakan dan saya ikuti 

ajarannya. 

- Bunda yang telah melahirkan saya dan merawat saya semoga sehat selalu. 

- Ayahanda yang telah mendidik semoga sehat selalu. 

- Kekasih saya yang selalu memberikan dukungan dan semangat, terima 

kasih. 

- Teman–teman yang telah banyak membantu saya hingga saat ini, saya 

tidak tahu apa yang harus saya lakukan untuk berterima kasih kepada 

kalian. 

- Fajar Rizqie Ajie yang telah meminjamkan printer kepada saya 

terimakasih. 

- Member Blenderartist.com yang selaku forum yang membantu saya dalam 

memberi jawaban tentang Blender 3D aplikasi. 

- Para dosen yang berkenan membagi ilmunya kepada saya, ilmu anda 

semua sangat berguna bagi saya walau tidak semua saya pelajari lebih 

lanjut dan saya kembangkan.  
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saya hingga saya dapat mengerti akan ilmu tentang IT.
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KATA PENGANTAR 

 

 

       Dengan mengucap syukur Allhamdulillah laporan tugas akhir “ 

Pembuatan Game 3D  My Fantasy” ini dapat kami selesaikan. Dorongan 

dari orang tua yang begitu besar membuat semangat kami dalam 

menyelesaikan laporan tugas akhir kami. Tidak lupa kami mengucapkan 

terima kasih kepada Bp. Hanif Al Fatta, M.Kom selaku dosen pembimbing 

kami dan Prof. Dr. Muhammad Suyanto, MM. selaku ketua STIMIK 

AMIKOM Yogyakarta yang telah mendidik selama kami 

masih menjadi mahasiswa di kampus terpadu STIMIK “AMIKOM” 

Yogyakarta, sehingga kami tahu akan ilmu tentang teknologi komunikasi 

khususnya informatika. 

       Dalam pembuatan Game 3D My Fantasy diharapkan dapat 

memberikan gambaran bagi para mahasiswa, bahwa ternyata kita tidak 

hanya bisa bermain saja melainkan kita bisa membuatnya.  

       Ahir kata dari kami, mudah-mudahan laporan tugas ahir ini menjadi 

acuan bagi mahasiswa lain yang akan menempuh tugas ahir. 
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