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PERANCANGAN ASET VISUAL GIM  

UNTUK MEMENTO GAME STUDIO 

(Chrystelyn) 

ABSTRAK 

 

Program Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM) Magang merupakan salah 

satu persyaratan kelulusan yang harus diikuti oleh mahasiswa S1 Universitas 

Multimedia Nusantara, yang bertujuan untuk membekali mahasiswa dengan 

keterampilan praktis dan pengalaman langsung di dunia kerja. Program ini 

dirancang untuk menjembatani kesenjangan antara teori akademik dan praktik 

industri. Dalam program ini, penulis memilih Memento Game Studio, sebuah studio 

gim lokal di Indonesia yang dikenal dengan pembuatan gim indie serta jasa 

pengembangan gim. Studio ini didirikan oleh lima orang pendiri dengan visi untuk 

memajukan industri gim nasional. Selama magang, penulis bertanggung jawab 

membuat berbagai aset gim yang penting dalam proses pengembangan gim 

tersebut. Magang berlangsung dari 5 Agustus 2024 hingga 5 Februari 2025, 

memberikan penulis kesempatan untuk mengasah keterampilan dalam pembuatan 

aset gim dan mendapatkan pemahaman lebih dalam mengenai proses produksi 

dalam industri kreatif. Melalui magang ini, penulis tidak hanya meningkatkan 

keterampilan teknis tetapi juga mempelajari cara kerja tim profesional, manajemen 

proyek, dan menghadapi berbagai tantangan produksi, yang menjadi bekal berharga 

untuk berkarier di masa depan sebagai seorang game asset artist. 

 

Kata kunci: Magang, Memento, Game Studio, Aset 
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 GAME VISUAL ASSET DESIGNING   

FOR MEMENTO GAME STUDIO 

(Chrystelyn) 

ABSTRACT 

 

The Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM) Internship Program is one of the 

graduation requirements for undergraduate students at Multimedia Nusantara 

University. This program aims to equip students with practical skills and hands-on 

experience in the working world. It is designed to bridge the gap between academic 

theory and industrial practice. In this program, the writer chose to intern at 

Memento Game Studio, a local game studio in Indonesia known for producing indie 

games and offering game development services. The studio was founded by five 

individuals with a vision to advance the national gaming industry. During the 

internship, the writer was responsible for creating various game assets that are 

crucial in the development process. The internship ran from August 8, 2024, to 

February 5, 2025, providing the writer with the opportunity to hone their skills in 

game asset creation and gain deeper insights into the production process in the 

creative industry. Through this internship, the writer not only enhanced their 

technical skills but also learned about teamwork, project management, and 

overcoming various production challenges, which serve as valuable experiences 

for their future career as a game asset artist. 

 

Keywords: Intership, Memento, Game Studio, Asset 
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