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PERUSAHAAN SHIREISHI PRODUCTION MALANG merupakan hasil karya

saya sendiri, bukan merupakan hasil plagiat, dan tidak pula dituliskan oleh orang
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bersedia menanggung segala konsekuensi hukum yang berkaitan dengan tindak
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Penulis  menyadari  bahwa  dalam  proses  penyusunan  laporan  magang,
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PELAKSANAAN MAGANG PADA BIDANG GENERAL

ARTIST DI PERUSAHAAN SHIREISHI PRODUCTION

MALANG

 (Florencia Karin Setiadi)

ABSTRAK

Program magang ini dilaksanakan pada tanggal 5 Agustus 2024 sampai hingga
tanggal 4 Februari 2025 di industri gim Shireishi Production dengan tujuan untuk
menerapkan skill skill yang sudah dipelajari selama masa perkuliahan ke dalam
lingkungan kerja, dan juga membiasakan diri penulis ke dalam lingkungan kerja.
Shireishi Production merupakan perusahaan yang bergerak dalam industri gim, di
dalam industri gim dibutuhkan programmer untuk memprogram gim, artist untuk
membuat Aset yang diperlukan dalam pembuatan  gim, dan  gim designer untuk
memastikan  gim tersebut  dapat  dimainkan  dan  disenangi  oleh  pemain.  Tugas
artist di  dalam  industri  gim itu  sendiri  adalah  membuat  Aset  Aset  baik  2D
maupun 3D. Aset - Aset yang sudah dibuat akan melalui berbagai proses revisi
untuk  memastikan  bahwa  Aset  -  Aset  tersebut  telah  memiliki  kualitas  yang
dibutuhkan  untuk  dimasukan  dalam  gim.  Hasil  praktek  magang  yang  sudah
dilakukan  menunjukan  bagaimana  proses  pembuatan  gim digital,  pengerjaan
proyek dalam perusahaan, dan menambah serta  memperdalam ilmu yang telah
dimiliki dalam bidang pembuatan illustrasi baik dalam 2D dan 3D.

Kata kunci: : Industri Game, Illustrasi, Artist
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THE INTERNSHIP IN THE FIELD OF GENERAL ARTIST AT

SHIREISHI PRODUCTION COMPANY IN MALANG

(Florencia Karin Setiadi)

ABSTRACT

This internship program is being held from August 5 2024 to February 4 2025 in
Shireishi Production, a company that dwelve in the gim industry with the aim of
applying the skills learned during the study in campus into the work environment,
and also familiarizing the author with the work environment. Shireishi Production
is  a  company  that  operates  in  the  games  industry.  In  the  games  industry,
programmers are needed to program games, artists to create the assets needed to
make games, and gim designers to ensure the gim can be played and enjoyed by
players. The task of artists in the games industry itself is to create assets, both 2D
and 3D. Assets that have been created will go through various revision processes
to ensure that they met the quality required to be included in the gim. The results
of the internship that has been carried out show the process of creating digital
games, working on projects within the company, and adding and deepening the
knowledge already possessed in the field of creating illustrations both in 2D and
3D.

Keywords: Game industry, Illustration, Artist
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