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ABSTRAK 

 

Perkembangan zaman sekarang ini menuntut manusia untuk memiliki 

pendidikan yang tinggi dan keahlian dalam bidang tertentu. Karenanya, banyak 

perguruan tinggi yang mulai membuka jurusan-jurusan baru mengikuti 

perkembangan dan minat yang semakin beragam. Namun, banyaknya jurusan 

yang ada sekarang membuat banyak siswa SMA kesulitan dalam menentukan 

perguruan tinggi mana dan jurusan apa yang sebaiknya mereka pilih. Kurangnya 

pemahaman terhadap minat dan bakat diri sendiri, serta kurangnya sumber yang 

dapat memberi pengenalan tentang jurusan-jurusan di perguruan tinggi juga ikut 

menambah kesulitan memilih.  

Karena itulah, diperlukan media yang dapat membantu para siswa untuk 

mengenali potensi mereka, memberi informasi mengenai jurusan-jurusan yang 

sesuai dengan minat mereka, dan membantu mereka menentukan jurusan yang 

sesuai untuk mereka dengan menarik dan sederhana. 

Konsep dari game pengenalan jurusan ini disusun berdasarkan sumber 

seperti wawancara dengan narasumber serta kuesioner, dimana di dalam game, 

pemain dapat mencari tahu tentang minat dan bakatnya serta jurusan yang sesuai 

dengan mereka, serta mata kuliah dan profesi-profesi yang berhubungan dengan 

jurusan tersebut. Tes minat bakat di dalam game ini disusun berdasarkan Teori 

Holland. 

Kata Kunci: game simulasi, jurusan universitas, minat bakat, visual novel 
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ABSTRACT 

 

Today's development requires people to have higher education and 

expertise in a particular field. Because of that, many universities or colleges are 

beginning to open new majors to suit the increasingly growing and diverse 

interests. However, the increasing number of majors could make it difficult for 

many high school students in determining the university or colleges and 

department they should take. A lack of understanding of their own personal 

interests and talents, as well as information about said universities or colleges and 

majors also add to the difficulty of choosing. 

Therefore, an interesting and simple media to help students to know their 

potential, provide information about the majors according to their interests, and 

help them determine the right path is needed. 

The concept of this major introducing game is based on sources such as 

interviews with interviewees and questionnaires. In the game, players can find out 

their interests, talents and appropriate majors, as well as courses and professions 

related to those majors. Aptitude test in this game is based on Holland’s Theory. 

Keywords: interest, simulation games, university majors, talent, visual novels




