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BAB IV 

PENUTUP 

IV.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil kerja praktik di Tumbue.ai sebagai desainer grafis penulis 

mendapatkan wawasan mengenai peran desain grafis dalam industri event organizer 

non-profit. Kerja praktik ini menunjukan bahwa desain grafis tidak hanya berfokus 

pada elemen estetika tetapi juga sebagai alat komunikasi visual yang sangat penting 

dalam mempromosikan event. Penulis belajar tentang proses perancangan desain 

dari pengumpulan informasi, menyusun kerangka kerja, mencari ide, olah data, 

visualisasi, hingga produksi. Penulis menggunakan beberapa software yakni Adobe 

Photoshop, Illustrator, dan Canva dalam membuat elemen-elemen seperti logo, 

poster, feed Instagram, tiket, dan video promosi yang sesuai dengan tema event. 

Pengalaman kerja praktik ini mengajarkan bahwa pentingnya kolaborasi 

dalam tim, manajemen waktu, serta mampu dalam menerima kritik dan saran agar 

dapat menghasilkan desain yang efektif dan menarik bagi audiens.  Tantangan 

utama yakni dalam menyesuaikan tren desain, konsisten visual dengan GSM 

(Graphic Standard Manual), dan penggabungan elemen, warna, tipografi, dan 

layout agar dapat menyampaikan pesan dengan jelas. Kerja praktik ini dapat 

memperkuat pemahaman penulis terkait bagaimana seorang desain grafis 

berkontribusi pada kesuksesan event serta menjadi bekal professional untuk 

mengembangkan karier pada bidang kreatif. 
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IV.2 Saran 

 Berdasarkan temuan serta pengalaman selama kerja praktik, penulis 

menyampaikan saran, diharapkan bisa menjadi pertimbangan dalam perusahaan 

Tumbue.ai untuk kedepannya sebagai berikut: 

1. Mengembangkan sistem manajemen proyek berbasis digital seperti Trello 

untuk membantu koordinasi dalam tim, deadline kerja, dan mengurangi 

resiko dalam miskomunikasi. 

2. Melakukan evaluasi terhadap desain yang telah dihasilkan dengan melalui 

feedback dari audiens seperti membuat survei setelah event, agar dapat 

memastikan relevan atau tidaknya desain tersebut. 

3. Melakukan riset audiens sebelum memulai untuk mendesain untuk 

memastikan desain yang cocok dengan target audiens yang di tuju. 

Dengan saran-saran tersebut, penulis harap dapat menciptakan lingkungan 

kerja yang kondusif serta produktif, sehingga dapat mengembangkan potensi 

pada anggota tim lainnya. 
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