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PERANCANGAN ASET VISUAL MEDIA NON- FUNGIBLE 

TOKEN LUBU PADA PT. DREAMBOX 

 

 (Amanda Yofanka Lauw) 

ABSTRAK 
 

 

Dreambox merupakan perusahaan agency yang menyediakan jasa dan layanan atas 

konsultasi branding dan pemasaran digital terutama dalam sosial media. Selama 

proses magang, penulis berperan sebagai design graphic intern dalam 

mengembangkan konsep kreatif yang diimplementasikan ke dalam media Non- 

Fungible Token. Pemilihan penulis atas Dreambox didasari akan keinginan untuk 

merancang konsep kreatif serta mengetahui lingkungan kerja sesungguhnya. 

Program magang ini membantu penulis menerapkan ilmu yang telah dipelajari 

selama berkuliah di Universitas Multimedia Nusantara. Penulis merasa bahwa  

Dreambox merupakan kesempatan yang sempurna untuk mengembangkan 

kemampuan dan skill untuk kedepannya. Dalam projek magang ini, penulis 

diberikan tanggung untuk merancangkan konsep kreatif serta pembuatan aset- aset 

visual dalam media Non- Fungible Token. Penulis berkolaborasi dengan tim kreatif 

dalam perancangan konsep kreatif untuk media Non- Fungible Token, mulai dari 

tahap brainstorming hingga eksekusi final. Dengan ini penulis merasakan bahwa 

pengalaman tersebut merupakan hal yang penting, khususnya di bidang desain dan 

dinamika dalam industri kreatif.  

 

 

Kata kunci: Design Graphic Intern, Dreambox, Aset visual, Non- Fungible Token. 
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DESIGNING VISUAL ASSETS FOR NON-FUNGIBLE TOKEN 

LUBU AT PT. DREAMBOX 

 (Amanda Yofanka Lauw) 

ABSTRACT 

 

Dreambox is an agency brand that provides branding consultation services and 

digital marketing, particularly in social media. During the internship, the author 

served as a graphic design intern, developing creative concepts that were 

implemented into Non-Fungible Token (NFT) media. The author chose Dreambox 

because of the desire to design creative concepts and to experience a real working 

environment. This internship program helped the author apply the knowledge 

gained during their studies at Universitas Multimedia Nusantara. The author feels 

that Dreambox was the perfect opportunity to develop skills and abilities for the 

future. In this internship project, the author was responsible for designing creative 

concepts and creating visual assets for the Non-Fungible Token media. The author 

collaborated with the creative team in the design of creative concepts for NFT 

media, from the brainstorming stage to the final execution. Through this 

experience, the author realized the importance of this opportunity, especially in the 

field of design and the dynamics within the creative industry. 

 

 

Keywords: Design Graphic Intern, Dreambox, Visual Asset, Non- Fungible Token
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