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ABSTRAK 

Video game technology has long been a good medium for conveying 

information. The appearance is attractive from the combination of images and 

sound. In addition to the audio-visual elements, video games are also very 

interactive, making them very attractive to many groups, especially teenagers. 

Considering the above, and also the author's desire to help spread awareness for 

animals, especially rare animals. The author and the team in this final project are 

trying to develop a video game with the theme of endangered animals. It is hoped 

that this video game can encourage the younger generation to care more about the 

lives of endangered animals. Here the author is in charge as a game artist who 

makes appearances on video games. The assets created using a vector art style with 

2D dimensions. At the end of the study, based on the survey results, it can be seen 

that the respondents were quite satisfied with the appearance of the video game "Si 

Jamal sang Penyelamat". 

Keyword: Video game, endangered animals, vector art 

 

Teknologi video game sudah lama menjadi media yang baik untuk 

menyampaikan suatu informasi. Tampilannya yang menarik dari kombinasi antara 

gambar dan juga suara. Selain unsur audio visualnya video game juga sangat 

interaktif sehingga sangat menarik bagi banyak kalangan terutama para remaja. 

Menimbang akan hal diatas, dan juga keinginan penulis untuk membantu untuk 

menyebarkan kepedulian terhadap hewan, khususnya hewan langka. Penulis 

bersama tim pada proyek tugas akhir ini mencoba untuk mendevelope sebuah video 

game dengan tema hewan langka. Diharapkan video game ini dapat mendorong 

agar para generasi muda jadi lebih peduli pada kehidupan hewan-hewan langka. 

Disini Penulis bertugas sebagai game artist yang membuat tampilan pada video 

game. Aset-aset yang dibuat menggunakan gaya vector art dengan dimensi 2D. Di 

Akhir penelian berdasarkan hasil survey terlihat kalau para koresponden cukup 

puas dengan tampilan dari video game “Si Jamal sang Penyelamat”.  

Keyword: Video game, hewan langka, vector art 
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