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LEMBAR PERSEMBAHAN 

 

Yang utama dari segalanya... 

Puji syukur kehadirat Allah SWT yang telah memberikan 

rahmat dan karunia yang tiada batas. Sayang-Mu telah memberikanku 

kekuatan, membekaliku dengan ilmu serta memperkenalkanku dengan 

cinta. Atas karunia serta kemudahan yang Engkau berikan akhirnya 

tugas akhir  yang sederhana ini dapat terselesaikan. Sholawat serta salam 

semoga selalu tercurah limpahkan kepada junjungan Rasullah 

Muhammad SAW. 

Ku persembahkan mini maha karya ini untuk orang tercinta dan 

tersayang atas kasihnya yang berlimpah… 

Yang teristimewa untuk Ayahanda dan Ibunda tercinta, terkasih 

dan tersayang. Kepada Ayah dan Ibu tersayang, tugas akhir ini Ananda 

persembahkan sebagai tanda bakti, hormat dan rasa terima kasih yang 

tiada batas yang telah memberikan kasih sayang yang tak hingga yang 

tidak mungkin dapat Ananda balas dengan dengan selembar kertas yang 

bertuliskan kata cinta dan persembahan ini. Tak lupa permohonan maaf 

Ananda yang sebesar-sebesarnya, sedalam-dalamnya atas segala tingkah 

laku yang tak selayaknya diperlihatkan yang membuat hati dan perasaan 

Ayahanda dan Ibunda terluka. 

Ku bermohon dalam sujudku pada Mu ya Allah, ampunilah 

segala dosa-dosa orang tuaku, bukakanlah pintu rahmat, hidayat, rezeki 

bagi mereka yang Allah, maafkan atas segala kekhilafan mereka, jadikan 

mereka ummat yang selalu bersyukur dan menjalankan perintah-Mu. 



vi 

 

Dan jadikan hamba Mu ini anak yang selalu berbakti pada orang tua, 

dan dapat mewujudkan mimpi orang tua serta membalas jasa orang tua 

walaupun jelas terlihat bahwa jasa orang tua begitu besar, takkan 

terbalas oleh dalam bentuk apapun. Kabulkan do‟aku ya Rabb. Aamiin. 

Untuk adikku, tiada yang paling mengharukan saat bertemu 

walaupun sering bertengkar tapi hal itu selalu menjadi warna yang tak 

akan bisa tergantikan, terima kasih atas doa dan bantuanmu selama ini, 

hanya karya kecil ini yang dapat kakak persembahkan. Maaf belum bisa 

menjadi panutan seutuhnya, tapi kakak akan selalu menjadi yang terbaik 

untukmu. 

Yang spesial penuh cinta dan kasih buat my sweet heart (Siti 

Helyatin), sebagai tanda cinta kasihku, aku persembahkan karya kecil ini 

buatmu. Terima kasih untuk kamu yang selalu menjadi alasan aku 

tersenyum dan terus melangkah walau goyah untuk terus berusaha dan 

pantang menyerah. Teruntuk kamu yang selalu mendampingi di kala 

susah dan senang. Teruntuk kamu yang selalu berbagi cerita dan 

tawamu. Aku berterima kasih kepadaNya karena mengizinkanmu untuk 

menemaniku. Semoga engkau pilihan yang terbaik buatku dan masa 

depanku. Untuk kamu yang selalu ada di setiap cerita.  Terima kasih 

sayang. 
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 UCAPAN TERIMA KASIH  

 
Dalam pengerjaaan Tugas Akhir ini penulis banyak mendapat 

bantuan dan bimbingan dari berbagai pihak, oleh karena itu pada 

kesempatan kali ini perkenankanlah penulis mengucapkan rasa terima 

kasih yang sebesar-besarnya kepada: 

1. Allah SWT yang selalu memberi nikmat, rahmad, hidayah serta 

taufiknya-Nya 

2. Bapak dan ibu tercinta, terima kasih yang tak hingga atas do‟a, 

semangat, bimbingan, kasih sayang, pengorbanan, dan ketulusan 

dalam mendampingi penulis. Semoga Allah SWT senantiasa 

menjaga keduanya.  

3. Kakek dan nenek dan, terimaksih atas do‟a dan seamngat yang 

diberikan, berkat kalian TA ini bisa terselsaikan. 

4. Buat pasangan hidup saya Siti Helyatin terimakasih sudah 

mensupport dan memberikan semangat pantang menyerah, berkat 

kamu penulis bisa tetep semangat meski kehidupan kampus sangat 

sulit untuk di lewati. 

5. Saudara tunggal penulis Eli Basusan. 

6. Rektor Universitas Trunojoyo Madura, Dr. Drs. Ec. H. Muh. Syarif, 

M.Si. 
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sedikit menyelesaikan sulitnya TA ini. 

11. Saudara seangkatan, Yayak, Bowo, Willy, Sahid, Imbran, Atiq, 
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KATA PENGANTAR 

 

Alhamdulillahi robbil „alamin. Tiada untaian kata yang pantas  

diucapkan kecuali untaian kata puji syukur kehadirat ilahi robbi atas 

segala nikmat, rahmat, hidayah, taufik serta karunia-Nya yang tak 

terhingga sehingga penulis bisa menyelesaikan tugas akhir ini yang 

berjudul  “The Adventure of Bochi” yang merupakan salah satu syarat 

akademis untuk bisa menyelesaikan studi di program studi Teknik 

Multimedia Jaringan, Fakultas Teknik, Universitas Trunojoyo Madura. 

Penyusunan penulisan Tugas Akhir ini adalah untuk memenuhi 

persyaratan kelulusan program studi Diploma pada Jurusan Teknik 

Multimedia dan Jaringan di Universitas Trunojoyo Madura  

Dalam Penyusunan Tugas Akhir ini penulis mengucapkan banyak 

terima kasih kepada pihak pihak yang ikut membantu baik secara moril 

maupun materi pada saat pengerjaan tugas akhir ini 

 

 

 

Bangkalan, 09 Agustus 2016 

 

 

Penulis 
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ABSTRAKSI 

 

Nama : Lujayn Duroy 

NRP : 110471100025 

Dosen Pembimbing : Ach. Khozaimi, S.Kom., M.Kom 

 

Madura adalah pulau kecil yang terletak di sebelah timur laut 

Jawa Timur. Pulau ini memiliki empat Kabupaten/kota yaitu Sumenep, 

Pamekasan, Sampang dan Bangkalan. Meskipun tergolong kecil, 

Madura memiliki potensi yang sangat besar untuk dikembangkan baik di 

sektor industri, wisata dan kuliner. Akan tetapi pulau ini masih belum 

banyak diketahui oleh kebanyakan orang diluar Madura, karena akses 

transportasi masih belum memadai. Oleh karena itu penulis mencoba 

untuk mengenalkan Madura dengan merancang dan membuat game 

Bochi Adventure berbasis android. Game ini mempunyai tampilan 3D, 

baik karakter, komponen-komponen, background dsb. Dari game ini 

akan dikenalkan monumen dari empat kabupaten yang ada di Madura. 

Karakter utama dalam game ini berlari mengumpulkan koin dan  

menghindari rintangan yang ada dihadapannya. Setelah koin terkumpul 

maka koin tersebut dapat digunakan untuk membuka kota selanjutnya 

dengan ketentuan koin harus mencapai jumlah tertentu. Pelajaran yang 

bisa diambil dari game ini adalah bisa mengetahui monumen yang 

menjadi icon dari di setiap kota yang berada di pulau Madura.  

Kata Kunci : 3D, game, Madura, Bochi, Karakter Bochi, 
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