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ABSTRAK 

 
Indonesia is a country rich in natural resources and animal diversity. 

There are as many as 189 species of animals threatened with extinction due to 

illegal hunting and trading of wild animals. This writing intends to develop a 

desktop-based 2D game hunting endangered wildlife "Si Jamal: Sang 

Penyelamat" in order to encourage the younger generation to care more about 

endangered species in Indonesia. Referring to the GDLC (Game Development 

Life Cycle) method starting from the stages of initiation, pre-production, 

production, testing, beta testing, and release. In an effort to encourage teenagers 

to care more about endangered animals, a Game Design Document was 

developed which was then applied to a game. The result is the drafting of a game 

design document for the game Si Jamal: Sang Penyelamat which is expected to 

encourage the younger generation to care more about endangered species so that 

the rate of extinction in Indonesia can be reduced. 

 

Keywords: Endangered Animals, Game, GDLC, Game Design Document 

 

Indonesia merupakan negara yang kaya akan sumber daya alam dan 

keanekaragaman hewan. Terdapat sebanyak 189 jenis hewan terancam punah 

akibat perburuan dan perdagangan satwa liar secara ilegal. Penulisan ini 

bermaksud mengembangankan permainan 2D berbasis desktop perburuan satwa 

liar yang terancam punah "Si Jamal: Sang Penyelamat" agar mendorong generasi 

muda untuk lebih peduli terhadap satwa langka di Indonesia. Mengacu pada 

metode GDLC (Game Development Life Cycle) mulai dari tahapan inisiasi, 

praproduksi, produksi, pengujain, beta testing, serta rilis. Dalam usaha untuk 

mendorong remaja agar lebih peduli dengan satwa terancam punah, dilakukan 

sebuah pengembangan Game Design Document yang kemudian diaplikasikan ke 

dalam sebuah permainan. Hasilnya adalah terancangannya game design document 

pada game Si Jamal: Sang Penyelamat yang diharapkan dapat mendorong 

generasi muda untuk lebih peduli terhadap satwa langka sehingga tingkat 

kepunahan di Indonesia dapat dikurangi. 

 
Kata Kunci: Hewan Terancam Punah, Permainan, GDLC, Game Design 

Document 
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