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MOTTO 

 

 Cita – cita gagal karena Cinta itu HINA , Tapi Cinta gagal karena cita 

– cita itu MULIA. 

 Kerjakan apa yang bisa kamu kerjakan hari ini sebab hari esok akan 

lebih sulit. 

 Jadikan setiap aktivitasmu bernilai ibadah. 
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MOTTO 

By susi 

 Hidup itu Cuma sekali, jangan disia - siakan 

 Tidak ada yang tidak bisa, yang ada hanya tidak mau 

 Masalah bukan menjadi alasan kita untuk menghindarinya, namun 

dengan masalah kita menjadi lebih dewasa dan lebih terbuka menghadapi 

hidup ini 
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HALAMAN PERSEMBAHAN 

 

Alhamdulillah..Tugas Akhir ini akhirnya dapat terselesaikan. Itu semua 

tidak terlepas dari dukungan orang – orang disekelilingku yang begitu 

sayang padaku..Dengan keikhlasan dan kerendahan hati Tugas akhir ini  

kupersembahkan kepada :  

 Allah Swt yang  telah memberikan  rahmat, taufik, hidayah dan 

nikmat  yang begitu besar kepada kami. 

 

 Yang tersayang bapak dan ibu yang tak pernah berhenti 

memanjatkan  doa untuk keberhasilan anak – anaknya dan selalu 

memberikan dorongan baik secara moril ataupun secara 

financial.Bapak-Ibu selalu memberi nasihat agar kami selalu rajin 

belajar dan rajin beribadah,jangan lupa untuk sedekah. Bapak-ibu 

selalu mengajarkan kami arti kesederhanaan, arti hidup prihatin, 

arti kejujuran ,arti perjuangan ,arti keikhlasan dan agar kami jadi 

anak2  yang pandai bersyukur. Bapak-Ibu matur nuwun.. 

 

 Adikku tersayang Raditia Noverdi , dek akhirnya mba Nurie 

Lulus….Mba berharap adek bisa “lebih” dari mba..buat bapak sama 

ibu lebih bangga sama adek..InsyaaLLah kalo mba uda kerja mba 

biayai sekolah adek sampai setinggi – tingginya sampe adek 

dapatkan apa yang adek inginkan. Nanti kita sama – sama wujudkan  

Cita – cita kita untuk bapak sama ibu , OK bRother !!! 
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 Kokoku tercinta Insan Darmawan, terima kasih atas curahan kasih 

sayang dan perhatian serta pengertian aiy  selama ini. Aiy selalu ada 

disaat Bee membutuhkan, selalu mendorong Bee agar rajin kuliah, 

selalu memberi nasehat agar bee rendah hati dan selalu 

mengingatkan Bee untuk hemat alias jangan boros, selalu panik kalo 

Bee bilang pusing. Pokoknya hari – hari bersama  aiy tuh jadi part 

of my life yang sangat berharga.   

 

 Temen seperjuangan Tugas Akhirku Susi Yuliyanti, thank’s sus 

buat bantuannya selama ini. Kamu selalu kaci aku semangat dan 

selalu mengingatkan hal – hal sepele yang menurutku ga penting 

tapi ternyata dibutuhin.   

 

 Dosen Pembimbingku, Pak Hanif Al Fatta terima kasih pak..sudah 

membimbing kami dengan sabar hingga kami bisa mendapatkan yang 

terbaik.  

 

 Sahabat – sahabatku di D3TIC Eny, Hifzul, Reza, Yaniar,  Afif, 

Surya, Amin, Dika, Ipoel dan yang ga bisa disebutkan satu per 

satu,akhirnya kita bisa lulus D3 sama – sama ya..ga krasa 3 taon jadi 

keluarga. Jangan sampe tali persaudaraan kita putus ditengah 

jalan.Ntar klo uda pada sukses jangan lupa reunian. Kalo ketemu di 

jalan jangan pura – pura ga kenal, klo pada ganti no HP jangan lupa 

kaci kabar..OK!! 
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 Keluarga besar Soeradji di Wsb, mbah uti, Bulik mami’ , Pak adi , 

Bulik asih, pak ugeng, Pak Ono, Bulik Leha, Pakdhe Wal, Budhe 

Sri, Rio, Indra, Ajibon, Andin , Fintan, Aye(s), Simbah , pakdhe, 

budhe, bulik, paklik Alhamdulillah Nurie sampun lulus..matur 

nuwun sampun maringi donga lan sangu.(xixixixi…) Nurie ugi 

nyuwun pengestunipun mugi2 Nurie cepet pikantuk pedamelan. 

Dek..mba nurie uda lulus. Doain mba Nurie cepet dapet kerja 

ya..biar mba bisa beliin  adek2 beefburger MC’D  sama dolanan. 

 

 Temen2 di 2.5 dan 3 IPA 3 serta anak kolak SMA 6 CHE jogja, Yole, 

Iis, Halimbret, Bram, Palupi, Tia, Jana, Tisa, Dina, Uwiek, Penta, 

Kathoel woiii….aq wes lulus cah..ayo gek ndang kita kemana??? 

 

 Sahabat2 di kos Nenek Unitha, Mba Pit, Reni & Tiwi…bak-e gek 

dikuras ro lantaine gek dipel. Ngko bu giek nesu2 lho..ngko tak 

ewangi aq  wes ra kuliah meneh. Nenek..thnk’s ya uda mau jd 

tempat curhatku dikos,aq banyak belajar dari nenek tentang arti 

kehidupan, makanya aku masih bisa bertahan sampe sekarang.  

 

 Anak2  Kempo seluruh Jogja khususnya Kempo Dojo AMIKOM, 

aq uda lulus lho..mungkin aq bakal jarang latihan lagi. Aq titip Dojo 

ya, jangan sampe mati 
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kupersembahkan karya ini untuk: 

∞ Tuhan YME, atas segala kemudahan yang Dia berikan selama 

menyelesaikan Tugas Akhir ini 

∞ Ayah Ibu tercinta, terima kasih do’a restu, kasih sayang dan 

dukungannya 

∞ Mbak ani dan semua keluarga di Gunung Madu yang aku 

sayangi, terima kasih atas dukungannya 
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ema selaku dosen penguji, terima kasih atas kritik dan sarannya 

∞ Teman – teman D3TIC, ‘07 yang selalu kompak dalam 
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dukungannya. Mbak nina, tri terima kasih atas saran dan kritik 
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INTISARI 

 

Game “BattleSpace” ini dibuat menggunakan teknologi GTGE dimana 

GTGE merupakan kumpulan fungsi-fungsi siap pakai untuk membuat game, 

seperti fungsi untuk penggambaran ke layar, polling keyboard dan mouse, 

pemanggilan suara atau musik, dll. Fungsi-fungsi inilah yang disebut dengan 

Game Engine. 

BattleSpace merupakan sebuah permainan yang menceritakan tentang 

perang luar angkasa. Game BattleSpace ini menampilkan pesawat pemain dan 

pesawat musuh dalam satu frame. Game BattleSpace memiliki tiga level, dimana 

pada level pertama dan kedua pesawat pemian harus bisa mengalahkan pesawat 

musuh. Sedangkan pada level ketiga pesawat pemain harus bisa mengalahkan 

pesawat boss musuh. 
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ABSTRACT 

 

Game "BattleSpace" was created using technology GTGE GTGE which is a 

collection of ready-made functions to create gaming, such as functions for 

drawing to the screen, keyboard and mouse polling, voice calls or music, etc.. 

These functions are called with the Game Engine. 

BattleSpace is a game that tells of space war. BattleSpace game featured the 

player and enemy planes in one frame. BattleSpace game has three levels, 

whereby the first and second level pemian aircraft must be able to defeat the 

enemy aircraft. While at the third level players should be able to beat the plane 

boss enemy aircraft. 
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