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PERANCANGAN ASET 2D PADA PROYEK GAME

“MONTABI” DI PT MANKIBO CAHAYA BAHAGIA

(Umar Putrajaya)

ABSTRAK

Magang Track 1 merupakan program wajib bagi mahasiswa Desain Komunikasi
Visual Universitas Multimedia Nusantara, yang dirancang untuk memberikan
pengalaman kerja profesional dengan total waktu kerja minimal 640 jam. Penulis
memilih industri game, salah satu sektor kreatif yang berkembang pesat di
Indonesia, penulis mendapatkan kesempatan untuk menjalankan magang di
Mankibo, sebuah studio game yang sesuai dengan minat penulis dalam seni game.
Program magang ini memberikan penulis kesempatan untuk mengembangkan
keterampilan sebagai game artist, memperluas koneksi, serta berkontribusi pada
pengembangan game lokal. Selama proses kerja magang, penulis mendapatkan
tugas utama untuk mengerjakan proyek-proyek aset untuk game MONTABI dan
mendapatkan tugas tambahan untuk klien dan media sosial perusahaan.

Kata kunci: magang, studio game, game asrtist
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DESIGN OF 2D ASSETS FOR THE GAME PROJECT

“MONTABI” AT PT MANKIBO CAHAYA BAHAGIA

(Umar Putrajaya)

ABSTRACT

The track one internship is a mandatory program for Visual Communication
Design students at Universitas Multimedia Nusantara, designed to provide
professional work experience with a minimum of 640 working hours. The author
chose the gaming industry, one of the rapidly growing creative sectors in Indonesia,
and was given the opportunity to intern at Mankibo, a game studio that aligns with
the author's interest in game art. This internship program allowed the author to
develop skills as a game artist, expand professional connections, and contribute to
the development of local games. During the internship, the author was primarily
tasked with working on asset projects for the game MONTABI and was also
assigned additional tasks for clients and the company’s social media platforms.

Keywords: internship, game studio, game artist
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