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HALAMAN PENGESAHAN

Pembuatan Game Novel Visual "My Story: Purple Ink" Menggunakan

Software Renpy

Laporan  Tugas  Akhir  ini  disusun  guna memenuhi  sebagian persyaratan  untuk

menyelesaikan program  studi Diploma Ill jurusan Teknik Informatika  Sekolah Tinggi

Manajemen Informatika dan Komputer ANIKOM Yogyakarta.



HALAMAN BERITA ACARA

Tugas Akhir dengan judul "Pembuatan Game Novel Visual "My Story: Purple

Ink" Menggunakan Software Renpy" ini telah diuji dan dipertahankan di depan tim

penguji STNIK ANIKOM Yogyakarta pada:

Hari                   : Kamis

Tanggal             :  17 Januari 2008

Pukul                   :  12:30

Tempat             : ruang pointer

Peserta :

Aditya Sapta Aji

Penguji I

05.01.1979

Tim Pengrji

fiREFT"

(Iirs. Bambang sudaryatno, MM)                   (Armadyah Amborowati, S. Kom)



PERSEMBAHAN

Kepada:

Tuhan Yang Mha Esa yang telal melimpahkan segenap rahmat, barokal dan hidayah-

Nya.

Kedun orang tua kami tercinta yang memberi dukungan baik morfl maupun materiil serta

do'arestunya.

Bapak Dr. M. Suyanto, hTh4 selaku ketua STMK ANIKOM Yogyakarta.

Bapak  Amir  Fatah   Sofyan,   ST.,   selaku  dosen  pembimbing  yang  telah  meluangkan

walrfunya  untuk  membimbing  dengan  penuh  kesabaran  sehingga  terselesaikan  Tugas

Akhir ini dengan balk.

Semun Ketua jurusan STMIK AMIKOM Yogyakarta.

Dosen maupun karyawan STNIK AMKOM Yogyakarta.

Chandra R. Atmaja thanks banget sobat baikku.

Intan ndut, imutz, luthu yang telch menjadi inspirasi, semangat, dan doa buntku.

Bulek terimckasih atas doa dan menjadi tempat curhat.

Terima kasih teman-temanku Ma, Erik, Tiyan, mas Doni, mas Ucup, mbak Bekti, Endra,

Echa, Rokhman yang jadi best friend, Tantyo,  Aji, Ilham, Ikha, Ephiel,  Sembot, Joko,

Datin,  Ayu,  Indah,  Suparian,  Bibah,  Mamat,  Arik,  Arga pekok,  Danik,  Dhanie,  RIa,

Imam,  Yantie  yang  selalu  menemaniku  dalam  setiap  kesempatan,  mbak  Ninik,  mbck

Arif,  mbck  Susi,  mas Mey,  mas  Ok, Dika, Patrik, baju biru berkacamata,  Abi,  Anas,

Mytha, Vichi, Anis, Peppy, Tyas, Ari, Herd, Juni2, si S, Wiwid, Puput, Windyku, neng

Githa, temenlemen seperjuangan di jumalistik, anck-anak d3tiB pokokna thanks yakzz.

Pokokna   semua   mahasiswa  yang  kulial   di  AMKOM  semoga   menjadi  inspirasi,

referensi, dan masukan buat kalian.

Semun  pihck  yang  tidak  dapat  kami  sebutkan  satu  persatu  yang  telal  memberikan

dukungan baik saran maupun kritik yang membantu.
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MOTTO

1.   Pelofarilah   sebuah  masalah  dart   segala   sisi,   dan  kamu  ckan  yakin  untuk

menemukan dimana kesalahan itu berada.

qcahlil Gibran)

2.   Pengetahuan  adalah  mchkotcrmu,  dan  pemahanan  adalah  pegawaimu.  Ketika

mereha bersamamu, kamu tidak dapat memiliki harta yang lebih berharga selain

mereka.

q[ahlll Gibran)

3.   Kehidapan adalah sebuah pula:u di tengah samudera kesendirian,  sebuah pulou

yang batu-batunya adalah harapan, yang pohon-pohomya adalah impian,  dan

yang alurnya adalah kedahagaan.

a:ahlil Gibran)

4.   Jadilah  orang  yang  bijaksana,  biarkanlah  akal,  bukan  nofsu.  Yang  mdyadi

pembimbing hidapmu.

prahlil Gibran)

5.    Bila akal berbicara kepadamu, dengarkanlah apa yang dia katakan, dan kamu

akan selamat. Gunakanlah dengan balk apa yon diungkapkannya dan hamu akan

mertyadi seperti orang yang bersenjata.

ft{ahlil Gibran)
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KATA PENGANTAR

Puji syukur, kami panjatkan kepada Tuhan YRE yang telah memberikan rahmat-

Nya, sehingga kami dapat menyelesalkan Tugas Akhir dengan judul "Pembuntan Game

Novel Visual "My Story: Pulple Ink" Menggunakan Software Renpy".

Dalam hal  ini kami ucapkan terimakasih  yang  sebesar-besamya kepada semua

pihck yang telah membantu balk secara langsung maupun tidak, sehingga Tugas Akhir

ini  dapat  tersusun  dengan  baik.  Tanpa  bantuan  dari  berbagai  pihak  tentunya  hami

mengalami   banyak   kesulitan.    Pada   kesempatan   ini   kari   mengucapkan   banyak

terinrakasih kepada :

1 .   Tuhan YME atas segala limpahan rahmat dan karunia yang diberikan.

2.   Orang tua tercinta.

3.   Bapak Iit. M. Suyanto, Mh4 selaku ketua STNIK AMIKOM Yogyckarta.

4.   Bapck Amir Fatah Sofyan, ST., selaku dosen pembimbing yang telah meluangkan

waktunya  untuk  membimbing  dengan  penuh  kesabaran  sehingga  terselesaikan

Tugas Akhir ini dengan balk.

5.   Para dosen  STMK  AhAIKOM  Yogyakarta yang mengajarkan  ilmunya kepada

kami.

6.   Semun pihak yang membantu dalam menyelesaikan Tugas Akhir ini.

Karfu menyadari, Tugas A]chir ini masih memiliki banyck kekurangan, untuk itu

kami  mengharapkan   saran  dan  kritik  yang  membangun  dari   semua  pihak   untuk

penyempurnaan di nasa datang.
Akhir kata kami mengucapkan banyck terimckasih.

Penulis
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