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PERANCANGAN ASET VISUAL NFT 

DI DREAMBOX MARKETING CONSULTANT 

 (Angeline Shanice Jeanne Arthono) 

ABSTRAK 

 

 

Program Magang MBKM merupakan salah satu syarat yang harus dipenuhi untuk 

memperoleh gelar Sarjana Desain Program Studi Desain Komunikasi Visual 

Universitas Multimedia Nusantara. Program magang MBKM yang dilaksanakan 

dianggap kredibel apabila mahasiswa menyelesaikan laporan magang, 

menyelesaikan 640 jam kerja dengan supervisor, menyelesaikan 207 jam kerja 

dengan advisor, serta menyelesaikan sidang magang. Laporan magang ini 

menjelaskan tentang desain aset NFT (Non-Fungible Token) yang penulis lakukan 

selama program magang di Dreambox Marketing Consultant. Dreambox adalah 

Perusahaan desain yang didirikan pada tahun 2012. Selama lebih dari 12 tahun, 

Konsultan Pemasaran Dreambox telah bekerja dengan berbagai jenis merek yang 

beroperasi di berbagai sektor. Hal ini memungkinkan setiap merek memiliki visi 

dan misi yang berbeda untuk mencapai potensi maksimalnya. Nilai-nilai ini juga 

berlaku saat kreator mendesain NFT perusahaannya. Hal ini dilakukan agar NFT 
yang dirancang dapat menarik perhatian pasar, meningkatkan minat pembeli 

melalui desain yang unik, cerita yang menarik, dan aset yang beragam, sehingga 

memperluas cakupan NFT. 

 

Kata kunci: NFT, Desain, Aset Digital 
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NFT VISUAL ASSETS DESIGNS 

AT DREAMBOX MARKETING CONSULTANT 

(Angeline Shanice Jeanne Arthono) 

ABSTRACT 

 

Completing the MBKM Magang program is one of the requirement for students 

studying a Visual Communication Design Major degree at Multimedia Nusantara 

University. The internship program is considered legitimate and valid by the 

institute once students have finished the internship thesis paper, 640 working hours 

with the supervisor, 207 working hours with the advisor, and the internship thesis 

defense. As an intern Dreambox Marketing Consultant, the author of this article 

will discuss the process of creating the characters and producing the assets needed 

for NFTs. Founded in 2012, Dreambox is a design-based business with specialities 

in branding and marketing. Dreambox has over 12 years of experience working 

with well-known brands and enterprises to support their initiatives and fully realize 

their vision and mission. These principles are also applied while creating 

characters and digital assets to boost the traction of NFTs and designing them to 

have a distinctive look and captivating backstory. 

 

Keywords: NFT, Design, Digital Asset 
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