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LEMBAR PERNYATAAN 

 

Melalui ini saya berafirmasi dimana karya tulis yang mempunyai judul 

“Pengembangan Video Interaktif Dengan Budaya Bali Berbasis Live2d Virtual 

Youtuber 2.5 Dimensi” dengan setiap isinya merupakan karya atas diri sendiri yang 

sesungguhnya serta saya tidak melaksanakan plagiarisme ataupun mencuplik 

melalui berbagai cara yang tidak selaras atas etika keilmuan. Melalui afirmasi disini, 

saya bersedia menjalani resiko maupun sanksi yang diputuskan terhadap saya 

jikalau kedepannya diperlihatkan terdapat kecurangan dari etika pada karya saya 

ini maupun terdapat klaim pada kemurnian karya saya ini. 
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