KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan pada Tuhan Yang Maha Esa yang telah melimpahkan rahmat-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan penulisan laporan kerja praktek ini. Maksud dari penulisan laporan ini adalah untuk melengkapi dan memenuhi syarat tugas mata kuliah Kerja Praktek pada jurusan Desain Komunikasi Visual Universitas Komputer Indonesia. 

Judul laporan ini adalah : Perancangan Media Poster Pada PT Telekomunikasi Indonesia. Penulis mengambil judul ini karena penulis mengerjakan salah satu media promosi di PT TELKOM. Poster memegang  peranan yang sangat penting dalam mengkomunikasikan pesan komunikasi Visual kepada masyarakat, poster juga merupakan salah satu media promosi yang cukup efektif untuk menarik perhatian masyarakat.

Penulis berharap penulisan laporan ini dapat bermanfaat bagi diri penulis sendiri maupun orang lain yang membacanya sebagai bahan referensi. Penulis menyadari laporan ini masih ada kekurangan, maka penulis mohon kritik dan saran dari para pembaca untuk perbaikan di masa yang akan datang.
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