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ABSTRAK 

Universitas Pembangunan Nasional "Veteran" Jawa Timur atau bisa 

disingkat dengan UPN “Veteran” Jatim merupakan perguruan tinggi yang 

memiliki berbagai macam fakultas dan jurusan yang didukung berbagai macam 

fasilitas untuk menunjang kegiatan akademik dan non akademik. Oleh karena itu 

penting untuk mahasiswa UPN “Veteran” Jatim terutama mahasiswa baru untuk 

mengenal kampusnya. Akan tetapi dengan adanya pandemi Covid-19 yang pernah 

terjadi, diperlukannya sebuah media elektronik yang dapat memperkenalkan 

kampus secara menarik, menyenangkan, dan interkatif. Tujuan penelitian ini yaitu 

untuk mengembangkan dan mengevaluasi sebuah game yang memiliki unsur 

naratif sebagai media pengenalan kampus agar menyenangkan dan interaktif. 

Penelitian ini menggunakan 3 metode yang dikombinasikan yang terdiri dari tahap 

requirements, general design, detailed design, dan desain notasi grafis berbasis 

UML. Hasil penelitian menunjukan game yang dibangun dapat berfungsi sebagai 

media pengenalan kampus dengan baik. Hasil evaluasi dari game yang telah 

dibuat menunjukan bahwa game sangat layak dengan persentase sebesar 85,15%. 

Kata kunci: Game, Pengenalan, Kampus, UPNVJT 
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