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PERANCANGAN ASET GAME SEKUYA MULTIVERSE 

UNTUK PROGRAM MAGANG DI SEKUYA 

 (Adeline Callista Santoso) 

ABSTRAK 
 

Magang merupakan salah satu program dari UMN sebagai persyaratan untuk 

mendapatkan gelar sarjana desain. Pelaksanaan magang yang dilakukan oleh 

penulis adalah mulai dari tanggal 01 Agustus 2024 hingga 01 Desember 2024. 

Sekuya adalah perusahaan terpilih untuk penulis melaksanakan magang. Sekuya 

adalah perusahaan pengembangan gim dan juga IP yang berbasis web3 dan 

komunitas. Sekuya sendiri juga memiliki berbagai portofolio seperti properti 

intelektual melalui karakter dengan berbagai merek yang ingin bekerja sama 

dengan Sekuya hingga pembuatan game di platform gawai hingga komputer. Pada 

masa magang ini penulis berperan menjadi 2D Artist dengan tugas membuat desain 

monster untuk gim Sekuya Multiverse. Pada masa magang ini penulis belajar 

bagaimana cara membuat lembar karakter dan juga mendapat beberapa 

pengetahuan mengenai perancangan gim berbasis web3. Tugas utama dari penulis 

adalah membuat desain monster mulai dari level terendah hingga level tertinggi. 

Dimulai dari tugas utama penulis yaitu membuat monster Chiropterens King hingga 

beberagai tugas tambahan yakni, monster dengan tingkat kesulitan lainnya. Penulis 

juga mendapatkan kesempatan untuk membuat skin baru karakter Starla. Penulis 

menemukan adanya perkembangan artstyle penulis selama melakukan magang di 

Sekuya.   

 

Kata kunci: Aset Gim, Lembaran Karakter, Desain Monster
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SEKUYA MULTIVERSE GAME ASSET FOR INTERNSHIP 

PROGRAM AT SEKUYA 

(Adeline Callista Santoso) 

ABSTRACT 
 

Internship is one of UMN's programs as a requirement for obtaining a bachelor's 

degree in design. The internship carried out by the author is from 01 August 2024 

to 01 December 2024. Sekuya is the company chosen for the author to carry out the 

internship. Sekuya is a web3 and communitybased game and IP development 

company. Sekuya itself also has various portfolios such as intellectual property 

through characters from various brands that want to collaborate with Sekuya to 

making games on mobile and computer platforms. During this internship period, 

the author acted as a 2D Artist with the task of creating monster designs for the 

game Sekuya Multiverse. During this internship period the author learned how to 

create character sheets and also gained some knowledge about web3-based game 

design. The main task of the author is to create monster designs starting from the 

lowest level to the highest level. Starting from the author's main task, namely 

making the Chiropterens King monster, to various additional tasks, namely, 

monsters with other levels of difficulty. The author also had the opportunity to 

create a new skin for the Starla character. The author discovered the development 

of the author's art style during their internship at Sekuya. 

 

Keywords: Game Asset,Character Sheet, Monster Design 
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