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KATA PENGANTAR

Pengalaman adalah guru yang terbaik. Pengalaman yang mahasiswa alami sendiri
di dalam dunia industri akan sangat membantu memperluas pengetahuannya, tidak
hanya sebatas teori saja. Oleh karena itu mahasiswa diwajibkan untuk mengikuti
praktik kerja magang sebagai syarat kelulusan.

Penulis diberi kesempatan untuk melakukan praktik kerja magang di
sebuah perusahaan studio game yang bernama PT. Artoncode Indonesia. Melalui
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yang tidak dapat semuanya disebutkan oleh penulis.
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ABSTRAKSI

Perkembangan mobile game di dunia saat ini sedang berkembang pesat, begitu
pula dengan Indonesia. Dalam pembuatannya, animasi sangatlah dibutuhkan, baik
2D maupun 3D. Pada laporan magang ini dibahas mengenai pengalaman penulis
dalam menerapkan animasi 3D pada karakter untuk mobile game selama
melakukan praktik kerja magang di PT. Artoncode Indonesia.

Kata kunci: magang, animasi, mobile game, dan Artoncode.
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