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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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