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PERANCANGAN ASET 2D DALAM PENGEMBANGAN GIM 

DI ETERNAL DREAM STUDIO 

 (Marta Valencia) 

ABSTRAK 
 

Industri gim, khususnya di Indonesia, mengalami perkembangan yang pesat 
dari segi teknologi, visual, dan performa yang sekaligus meningkatkan 
pembuatan gim, konsumen, dan apresiasi secara internasional. Bersamaan 
dengan potensi tersebut, ketertarikan penulis dalam pembuatan gim 
mendorong penulis untuk terjun ke dalam industri gim. Penulis menjalankan 
magang sebagai 2D Artist intern di Eternal Dream Studio, yaitu studio gim 
yang memiliki fokus pada gim naratif untuk memberikan pesan dan kesan 
yang bermakna dalam meningkatkan empati pemain. Penulis memiliki 
jobdesk berupa mengembangkan konsep gim, mendesain karakter, membuat 
ilustrasi digital, dan membuat aset environment dalam gim. Terdapat banyak 
hal yang dipelajari selama masa magang, mulai dari hard skill, soft skill, dan 
teamworking. Selain itu, penulis juga mengalami beberapa kendala seperti 
miskomunikasi, rekan kerja yang kurang kooperatif, timeline pekerjaan 
mundur, dan kurangnya bimbingan dari pihak studio. Inisiatif dalam 
berkomunikasi, mengerjakan tanggung jawab, dan adaptasi waktu pengerjaan 
menjadi kunci yang dipegang penulis dalam mengatasi permasalahan.   
 
Kata kunci: Magang, Aset 2D, Pembuatan Gim, Eternal Dream Studio 
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2D ASSET DESIGN IN GAME DEVELOPMENT 

AT ETERNAL DREAM STUDIO 

(Marta Valencia) 

ABSTRACT (English) 
 

The game industry, especially in Indonesia, is experiencing rapid 
development in terms of technology, visuals and performance which 
simultaneously increases game creation, consumers and international 
appreciation. Along with this potential, the author's interest in making games 
encourages the author to enter the game industry. The author applied 
internship as 2D Artist at Eternal Dream Studio, a game studio that focuses 
on narrative games to provide meaningful messages and impressions in 
increasing player empathy. The jobdesk includes developing game concepts, 
designing characters, creating digital illustrations, and creating environment 
assets in games. The author learned many things during the internship period, 
starting from hard skills, soft skills, and teamworking. Apart from that, the 
author also experienced several obstacles such as miscommunication, 
uncooperative colleagues, delayed work timeline, and a lack of guidance from 
the studio. Initiative in communicating, carrying out responsibilities, and 
adapting work times are the keys in overcoming those problems. 

 
Keywords: Internship, 2D Asset, Game Development, Eternal Dream Studio 
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