
Team project ©2017 
Dony Pratidana S. Hum | Bima Agus Setyawan S. IIP 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hak cipta dan penggunaan kembali: 

Lisensi ini mengizinkan setiap orang untuk menggubah, 
memperbaiki, dan membuat ciptaan turunan bukan untuk 
kepentingan komersial, selama anda mencantumkan nama 
penulis dan melisensikan ciptaan turunan dengan syarat 
yang serupa dengan ciptaan asli. 

 

Copyright and reuse: 

This license lets you remix, tweak, and build upon work 
non-commercially, as long as you credit the origin creator 
and license it on your new creations under the identical 
terms. 



 

LAPORAN KERJA MAGANG 

PERANCANGAN KARAKTER DAN GAME ASSETS 

BLAZABLE STUDIO JAKARTA PUSAT 

 

 

 
 

 

Nama  : Elizabeth Jessica Sentani 

NIM  : 10120210058 

Program Studi : Desain Komunikasi Visual 

Fakultas  : Seni & Desain 

 

 

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG  

2013 



i 
 

HALAMAN PENGESAHAN LAPORAN 

PERANCANGAN KARAKTER DAN GAME ASSET 

BLAZABLE STUDIO JAKARTA PUSAT 

 

Diajukan sebagai syarat untuk menyelesaikan mata kuliah magang 

 

Nama  : Elizabeth Jessica Sentani 

NIM  : 10120210058 

Program Studi : Desain Komunikasi Visual 

Fakultas  : Seni & Desain 

 

 

Tangerang, 9 Oktober 2013 

 

Pembimbing, 

 

 

 

 

Joni Nur Budi Kawulur, S.Sn., M.Ds. 

 

Mengetahui, 

Ketua Program Studi Desain Komunikasi Visual 

 

 

 

 

Desi Dwi Kristanto, M.Ds. 

  

Perancangan karakter.., Elizabeth Jessica Sentani, FSD UMN, 2013



ii 
 

HALAMAN PERNYATAAN 

 
Yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama : Elizabeth Jessica S. 

NIM : 10120210058 

Program Studi : Desain Komunikasi Visual 

Peminatan : Desain Grafis 

Judul Laporan Magang : Perancangan Karakter dan Game Asset Blazable  

..Studio Jakarta Pusat 

 

Telah menyelesaikan praktek kerja Magang di: 

Nama Perusahaan : Blazable Studio, Kensington Ventures 

Alamat : Sudirman Citylofts 

Periode : Citylofts Sudirman Level 8 Unit 23, Jalan K.H. Mas 

Mansyur Kav 121, Jakarta Pusat 10220 

Pembimbing Lapangan : Ardiansyah, S.S 

 

Dengan ini penulis menyaakan bahwa Laporan Magang ini disusun dan dibuat 

oleh penulis sendiri berdasarkan praktik kerja magang yang telah dilakukan, 

bukan plagiat dari kary orang lain dan semua bahan rujukan yang telah disebutkan 

kutipannya serta dicantumkan dalam Daftar Pustaka. Pernnyataan ini penulis buat 

secara sadar dan tanpa adanya paksaan dari pihak lain. 

 

 

Tangerang, 9 Oktober 2013 

 

 

 

 

Elizabeth Jessica Sentani  

Perancangan karakter.., Elizabeth Jessica Sentani, FSD UMN, 2013



iii 
 

ABSTRAKSI 
 

Laporan kerja magang dengan judul ‘Perancangan Karakter dan Game Assets 

Blazable Studio’ ini dibuat berdasarkan pengalaman penulis sebagai pegawai 

magang divisi desain Blazable Studio periode magang Juni - Agustus 2013. 

Laporan ini dibuat sebagai salah satu syarat mendapatkan gelas strata satu di 

Universitas Multimedia Nusantara Jurusan Desain Komunikasi Visual.  

Blazable Studio merupakan sebuah studio pengembang mobile social game di 

Indonesia. Penulis turut serta dalam pengembangan dua buah mobile social game 

dimana salah satunya memiliki visual 2D dan yang lainnya 3D. Kesempatan 

magang ini membuat penulis dapat lebih mempelajari sekaligus mempraktekan 

teori yang sebelumnya sudah dipelajari di Universitas ke dalam dunia kerja. Ilmu 

yang banyak penulis latih selama praktek magang ini antara lain digital painting, 

modeling, unwrap uv, dan texturing.  

 

Kata kunci : magang, game, karakter, 2D, 3D 
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