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INTISARI

Pelestarian satwa langka merupakan salah satu cara dalam menjaga
keseimbangan ekosistem agar kehidupan di muka bumi tetap berjalan dengan baik.
Negara Indonesia telah menjadi negara yang memiliki berbagai jenis satwa langka yang
telah dilindungi oleh Undang-Undang Dasar 1945, dengan total jumlah satwa langka dan
asli dari Indonesia  mencapai 71 jenis satwa yang telah ditetapkan oleh
IUCN(International Union for the Conservation of Nature and Natural Resource).
Pelestarian satwa-satwa langka ini perlu semakin digiatkan guna menjaga
keanekaragaman hayati yang bermanfaat bagi ilmu pengetahuan. Akan tetapi, jumlah
populasi berbagai jenis satwa langka ini telah menurun secara kontinyu dalam beberapa
dekade terakhir. Satwa langka menjadi penting bagi manusia karena satwa langka
memiliki fungsi sebagai penjaga ekosistem tetap seimbang, selain itu beberapa satwa
memiliki fungsi sebagai pemelihara dan penjaga hutan tropis Indonesia yang merupakan
paru-paru dunia tetap lestari. Selain itu, kekayaan flora dan fauna Indonesia akan tetap
terjaga dengan dilestarikannya satwa-satwa langka.

Dalam membantu pelestarian dan pengenalan satwa langka ini maka dibangunlah
sebuah Aplikasi Permainan Berbasis Mobile Untuk Pengenalan Satwa Langka di
Indonesia yang dibangun pada sistem operasi Android. Aplikasi yang dibuat akan
membantu dalam pengenalan satwa langka, cara menjaga satwa langka agar tetap lestari,
fakta-fakta seputar satwa langka , penyebaran satwa langka di Indonesia, dan keseluruhan
informasi yang menyangkut satwa langka. Kemudian untuk membuat aplikasi ini lebih
menarik terdapat feature permainan puzzle tentang satwa-satwa langka.

Dibangunnya aplikasi ini, diharapkan user semakin mengenal 71 satwa langka
Indonesia sebagai keanekaragaman hayati yang perlu dilestarikan. Selain itu user juga
diharapkan mengetahui lokasi penyebaran satwa-satwa langka Indonesia dengan adanya
fungsi menampilkan peta penyebaran satwa langka pada aplikasi ini. Dengan adanya
fungsi permainan puzzle, user diharapkan akan lebih tertarik untuk mengenal orangutan,
selain sebagai sarana hiburan.
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