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INTISARI 

 

Rendahnya tingkat kesadaran masyarakat terhadap Program Studi D3 

Manajemen Informatika (D3MI) Universitas Amikom Yogyakarta merupakan 

salah satu penyebab kurangnya minat calon mahasiswa baru terhadap prodi 

tersebut. Metode promosi konvensional yang digunakan saat ini, dinilai kurang 

efektif dan tidak cukup menarik bagi calon mahasiswa atau mahasiswa. Oleh karena 

itu, tujuan penelitian ini adalah untuk merancang dan mengembangkan media 

promosi interaktif berbasis game edukasi yang dapat meningkatkan minat dan 

pemahaman pengguna terhadap Prodi D3MI. 

 

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan multimedia Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri atas enam tahap, yaitu analisis 

kebutuhan, konsep, desain, implementasi, hingga tahap pengujian dan distribusi. 

Data diperoleh melalui observasi dan wawancara. Aplikasi game edukasi 

MIExplore dikembangkan menggunakan perangkat lunak Unity, dan menyajikan 

konten pengenalan profil program studi, visi dan misi, serta informasi lainnya 

dalam bentuk permainan 2D Adventure dan kuis dengan interaksi visual yang 

menarik. 

 

Aplikasi ini dirancang untuk platform Android dan ditujukan sebagai media 

edukasi sekaligus promosi. Game MIExplore dinilai menarik, informatif, dan 

mampu meningkatkan pemahaman pengguna mengenai program studi. hal tersebut 

didasarkan dari hasil pengujian dengan menunjukan pencapaian sebesar 87%, 

dengan hasil tersebut game ini diinterpretasikan sebagai “Sangat Baik”. Oleh 

karena itu, aplikasi game edukasi ini dapat menjadi alternatif media promosi yang 

lebih efektif dan interaktif bagi Prodi D3MI. 

 

Kata kunci: Game edukasi, Promosi program studi, MDLC, Unity, D3 Manajemen 

Informatika 
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ABSTRACT 

 

The low level of public awareness regarding the D3 Manajemen Informatika 

(D3MI) Study Program at Universitas Amikom Yogyakarta is one of the factors 

contributing to the lack of interest among prospective students. The conventional 

promotional methods currently used are considered less effective and not engaging 

enough for either prospective or current students. Therefore, the aim of this study 

is to design and develop an interactive promotional media in the form of an 

educational game that can enhance user interest and understanding of the D3MI 

Study Program. 

 

The study adopts the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method, 

which consists of six stages: requirements analysis, concept, design, 

implementation, testing, and distribution. Data were collected through observation 

and interviews. The MIExplore educational game was developed using Unity 

software and presents content such as study program profiles, vision and mission, 

and other relevant information through a 2D adventure game and quizzes with 

engaging visual interaction. 

 

The application is designed for the Android platform and serves both as an 

educational and promotional tool. Based on testing results, MIExplore was found 

to be attractive, informative, and effective in enhancing user understanding of the 

study program. achieving a performance rating of 87%, which is categorized as 

"Very Good." Therefore, this educational game application can serve as an 

effective and interactive alternative promotional media for the D3MI Study 

Program. 

 

Keyword: Educational game, Study program promotion, MDLC, Unity, Informatics 

Management 
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