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PERANCANGAN ASET DIGITAL  

DI PT ETERNAL DREAM STUDIO 

 Dea Wahyuningrum Sutrisno 

ABSTRAK 

 

Penulis memiliki kesempatan untuk melakukan kerja magang di PT Eternal 

Dream Studio, studio game lokal di Bandar Lampung selama periode 4 

bulan secara daring dengan posisi sebagai 2D Game Artist. Penulis memilih 

Eternal Dream Studio sebagai tempat kerja magang dikarenakan Eternal 

Dream Studio yang membuat game dimana terdapat naratif yang kuat yang 

menceritakan suatu kejadian dalam bentuk game yang menyenangkan. 

Penulis memiliki keinginan untuk mempelajari lebih lanjut mengenai game 

yang memiliki emphasis terhadap narasi, dan itu menjadi alasan kuat 

mengapa penulis memilih untuk apply kepada Eternal Dream Studio. 

Selama kerja magang, penulis mengerjakan berbagai macam proyek seperti 

membuat ilustrasi bertema, mempelajari basics dari animasi 2D, sampai 

melaksanakan 2 proyek Game Jam yang mengajari penulis untuk 

melakukan berbagai macam tugas sesuai dengan permintaan klien. Secara 

garis besar, peran 2D Game Artist di Eternal Dream Studio adalah 

membantu mewujudkan cerita yang menyentuh dengan menghadirkan 

elemen visual yang indah, baik dalam bentuk ilustrasi, logo, animasi, 

ataupun interface. 

 

Kata kunci: Kerja magang, Eternal Dream Studio, game company 
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DIGITAL ASET DESIGN  

IN ETERNAL DREAM STUDIO LLC 

Dea Wahyuningrum Sutrisno 

 

ABSTRACT (English) 

 

The writer received an opportunity to do an internship in Eternal Dream 

Studio LLC, a game company based in Bandar Lampur for a duration of 4 

months in a work-from-home basis as a 2D Game Artist. The writer chose 

Eternal Dream Studio as an internship location because Eternal Dream 

Studio has experience in making narrative-based games with strong 

messages that tell stories through the medium of a game that is fun to play. 

The writer wanted to learn further about narrative-based games, and it was 

a strong reason why the writer had picked Eternal Dream Studio as a 

prospective internship location. During the intership, the writer had worked 

on a variety of projects, ranging from making themed illustrations, learning 

the basics of 2D animation, to working on 2 Game Jam projects. In short, 

the duties of a 2D Game Artist in Eternal Dream Studio are to help create 

the visuals of a touching and meaningful story, from making illustrations, 

logo, animations, to interface. 

 

 

Keywords: Internship work, Eternal Dream Studio, game company 
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