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KATA PENGANTAR 

Dengan menyebut nama Allah SWT yang Maha Pengasih lagi Maha Penyayang 

senantiasa kita panjatkan puji serta syukur ata kehadirat-Nya sehingga laporan Tugas Akhir 

dengan judul “Perancangan Prototipe Aplikasi Mobile sebagai Teman Pembelajaran 

Keterampilan Sosial Anak” dapat terselesaikan dengan baik. Selama penyusunan dengan 

segala kerendahan hati saya menyadari bahwa selama penulisan laporan Tugas Akhir ini 

masih memiliki banyak kekurangan sehingga dengan segala rasa hormat saya ucapkan 

terima kasih atas bantuan dan bimbingan kepada : 

1. Bapak Adya Mulya Prajana, S. Ds, M. Ds. Selaku dosen pembimbing I dan 

Bapak Aria Ar Razi, S.Ds., M.Ds. Selaku dosen pembimbing II yang telah 

memberikan arahan, bimbingan, dan saran serta waktu berharganya.

2. Bapak Dr. Andreas Rio Adriyanto, SE., M.Eng. Selaku dosen penguji I dan Ibu 

Ananda Risya Triani, S.Ds., M.Ds. Selaku dosen penguji II yang telah 

memberikan masukan dan arahan selama pengerjaan Tugas Akhir ini.

3. Ibu Luthfiasari dan Ibu Hanifah, selaku narasumber utama untuk penelitian 

perancangan Tugas Akhir ini.

Tidak lupa juga saya ucapkan terima kasih kepada seluruh pihak yang telah 

membantu dalam pembuatan laporan Tugas Akhir ini. Semoga laporan ini dapat 

bermanfaat bagi pembaca dan peneliti selanjutnya. Tentunya saya sadar bahwa laporan 

Tugas Akhir ini masih banyak kekurangan, maka untuk itu saya dengan berlapang dada 

menerima kritik dan saran yang konstruktif. Akhir kata saya ucapkan terima kasih. 

Bandung, 26 Juni 2024 

Nabilah Siti Sya’diyah 
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