BAB IV
KESIMPULAN

Selama melaksanakan kerja praktek di PT TELEKOMUNIKASI INDONESIA, Tbk.(TELKOM) Unit DATA dan VAS, penulis menemukan banyak pengalaman baru dan menarik. Banyak hal-hal baru yang memicu semangat penulis untuk lebih kreatif dalam menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan oleh perusahaan, ditengah maraknya persaingan yang ketat dikalangan rekan-rekan desainer lainnya. 

Penulis juga berusaha untuk menyelesaikan tugas-tugas tepat pada waktunya, kerena hal tersebut dapat menambah nilai kepercayaan perusahaan terhadap penulis. Dan terbukti, setelah Kerja Praktek selesai, penulis diberi kesempatan oleh perusahaan untuk menangani beberapa proyek Mulitimedia Interaktif. 

Selain itu, penulis juga  menjadi sadar bahwa aplikasi satu jenis software saja tidak sukup untuk dapat menghasilkan sebuah desain yang menarik. Hal tersebut terjadi karena setiap software memiliki kelebihan dan kurangan masing-masing. Oleh karena itu, bantuan beberapa software tambahan akan membuat desain yang kita hasilkan lebih sempurna.
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