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Alhamdulillah, segala puji serta limpahan rahmatnya sehingga penulis dapat menyelesaikan

penulisan tugas akhir dengan tepat pada waktunya.

Penyusunan penulisan tugas akhir ini dibuat sebagai penunjang penyelesaian pendidikan program
studi D4 Teknologi Rekayasa Multimedia dengan judul “Perancangan Game Flow Aplikasi Virtual
Learning Pengenalan Ekologi Hewan Untuk Siswa Sekolah Dasar Negeri Pelita Karya 02 Subang”.
Adapun metode yang digunakan dalam perancangan aplikasi ini adalah metode design thinking, ini
adalah metode proses berulang untuk memahami kebutuhan user dan mendefiniskan masalah dalam
usaha untuk mengedintifikasi strategi alternatif dan solusi yang sebelumnya tidak ada dalam
pemahaman awal. Adapun dalam tahap perancangan aplikasi ini menggunakan aplikasi penunjang

yaitu figma.

Penulis masih menyadari bahwa dalam penyusunan penulisan tugas akhir ini masih banyak
mendapat bantuan bimbingan, sehingga penulisan tugas akhir ini dapat terselesaikan. Dengan rasa

bangga dan ucapan terima kasih yang mendalam, penulis ingin menyampaikan kepada :
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Dalam penulisan tugas akhir ini, Penulis masih menyadari banyaknya kekurangan dan kesalahan.
Oleh karena itu Penulis mengharapkan segala kritik dan saran yang membangun untuk

menyempurnakan penulisan tugas akhir ini, serta bermanfaat bagi khalayak luas.
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