


i 

 

 TUGAS AKHIR 

 

GAME 3D TENTANG PEMBUATAN  

PISANG GORENG UNTUK PRA REMAJA 

 USIA 12 – 14 TAHUN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MUHAMMAD RIZKY AWAL R 

NPM : 13120024 

 

DOSEN PEMBIMBING 

Noven Indra Prasetya, S.Kom, M.Kom 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS WIJAYA KUSUMA SURABAYA 

2019 

 









 

 

ii 

 

KATA PENGANTAR 
 

Puji dan Syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas 

berkat dan kasihNya, sehingga penulis dapat menyelesaikan 

penulisan Tugas Akhir yang berjudul “GAME 3D TENTANG 

PEMBUATAN PISANG GORENG UNTUK PRA 

REMAJA USIA 12 – 14 TAHUN” dengan baik guna 

memenuhi salah satu syarat kelulusan Program Studi 

Informatika Fakultas Teknik Wijaya Kusuma Surabaya.  

Penulis menyadari bahwa Tugas Akhir ini tidak dapat 

diselesaikan dengan baik tanpa bantuan dan dukungan dari 

berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis mengucapkan terima 

kasih kepada: 

1. Orang tua terutama ayah dan ibu yang selalu 

memberikan doa dan motivasi terbaik.. 

2. Pak Noven Indra P, S.Kom. M.Kom selaku dosen 

pembimbing terima kasih telah meluangkan waktu 

untuk memberikan bimbingan tugas akhir ini. 

3. Adik perempuan saya Nabila Aulia Zakia F yang 

senantiasa mendukung serta memberi semangat selama 

proses pengerjaan tugas akhir ini. 

4. Teman-teman angkatan 2013 yang telah memberikan 

doa serta semangat, terima kasih untuk kerja samanya 

selama ini mengahadapi kepanikan, kesenangan serta 

kesulitan bersama. 

 

 



 

 

iii 

 

5. Dan semua pihak yang sudah membantu saya selama 

proses pengerjaan tugas akhir ini yang tidak dapat saya 

sebutkan satu persatu. 

 

Dengan penulisan Tugas Akhir ini diharapkan dapat 

menambah pengembangan ilmu teknologi. .Penulis menyadari 

dalam penulisan Tugas Akhir ini masih jauh dari sempurna.  

Oleh karena itu, penulis akan menerima dan 

mengucapkan terima kasih atas saran dan kritik yang diberikan 

yang berguna untuk menuju kearah perbaikan dan 

pengembangan yang berguna bagi kita semua. 

. 
Surabaya, Juli 2019 

 
  Muhammad Rizky Awal R 

 

 

 

 

 

 



 

 

iv 

 

GAME 3D TENTANG PEMBUATAN PISANG GORENG 

UNTUK PRA REMAJA USIA 12 – 14 TAHUN   

Muhammad Rizky Awal R 

Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknik 

Universitas Wijaya Kusuma Surabaya 

Rizkyramadani339@gmail.com  

 

ABSTRAK 

 

         Pisang goreng adalah  salah satu jenis gorengan yang 

sangat umum di Indonesia. Di daerah – daerah manapun 

masyarakat dapat dengan mudah menjumpai jenis gorengan ini. 

Namun tentu saja, yang paling umum dinikmati sebagai 

santapan nusantara adalah pisang goreng. Selain mudah 

membuatnya, harga bahan baku untuk membuatnya juga 

murah. Banyak cara dengan memperkenalkan pisang goreng 

dengan melalui buku, majalah, internet dan salah satunya 

adalah game. Dari banyaknya game di Indonesia, jumlah game 

yang bertema pisang goreng tidak banyak yang membuat dan 

bertujuan sebagai media hiburan untuk remaja. Hasil akhir dari 

game ini adalah sebuah game 3D tentang pembuatan pisang 

goreng untuk pra remaja usia 12 – 14 tahun, sebagai media 

hiburan.  

 

Kata Kunci : : Game 3D, Pisang Goreng, unity.  
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