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ABSTRAKSI 

Sebagai salah satu syarat kelulusan, penulis melaksanakan kerja magang di Touchten 

Games. Dengan adanya kesempatan ini, penulis mendapatkan banyak bekal dalam 

dunia kerja. Penulis melaksanakan kerja magang di Touchten Games yang merupakan 

studio mobile game Indonesia yang telah merilis dan menjadi salah satu game teratas 

dan populer. 

 

Selama kerja magang, penulis mendapat kesempatan untuk turut serta membantu 

beberapa proyek game sebagai 2D artist, tim QA, dan game designer. Proyek yang 

dilakukan merupakan proyek internal dan outsourcing dari perusahaan nasional 

maupun internasional. Kerja magang dilaksanakan selama 55 hari kerja, dimulai sejak 

awal Maret hingga akhir Mei. 

 

Penulis mendapatkan pengalaman dan pelajaran baru yang belum pernah didapatkan 

sebelumnya. Dan hal ini menjadi nilai tambah bagi pemagang setelah kelulusan dan 

terjun ke dunia kerja. Serta dengan laporan ini, penulis dapat membagikan pengalaman 

selama melakukan kerja magang. 

 

Kata kunci : kerja magang, Touchten Games, studio mobile game, game designer. 
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