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NIM   : 11120210034 
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Menyatakan bahwa saya telah melakukan kerja magang: 

 Nama Perusahaan : Gong Studios 

 Divisi : Art Departement 

 Alamat : Pesona Depok Blok H/16 RT 02/022 

    Depok 1641 

 Periode Magang : 7 Juli – 26 September 2014 

 Pembimbing Lapangan : Purwanggoro Satriohadi 

Laporan kerja magang ini merupakan hasil karya saya sendiri, dan saya tidak 

melakukan plagiat. Semua kutipan karya ilmiah orang lain atau lembaga lain yang 

dirujuk dalam laporan kerja magang ini telah saya sebutkan sumber kutipannya 

serta saya cantumkan di Daftar Pustaka. 

Jika di kemudian hari terbukti melakukan kecurangan/penyimpangan baik 

dalam pelaksanaan kerja magang maupun penulisan laporan kerja magang, maka 

saya bersedia menerima sanksi dinyatakan tidak lulus untuk mata kuliah magang 

yang telah saya tempuh. 

 

 

Tangerang, 9 November 2014 

 

 

 

Merry Wijaya 

Penganimasian karakter dua…, Merry Wijaya, FSD UMN, 2014



iv 

 

KATA PENGANTAR 

Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa karena atas berkat dan 
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1. Gong Studios, khususnya kepada Pak Purwanggoro Satriohadi selaku 

kepala Gong Studios dan pembimbing lapangan penulis. 
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ABSTRAKSI 

Gong Studios merupakan studio visual dengan spesialisasi dibidang 2D game art. 

Selain membuat ilustrasi dan konsep untuk game, Gong Studios juga membuat 

animasi karakter dua dimensi yang digunakan untuk keperluan game. 

Chromancer adalah game berbasis situs yang memiliki tampilan 2,5D (two-and-a-

half-dimensional) atau ¾ perspektif. Dalam proses penganimasian karakter game 

Chromancer, karakter dianimasikan dalam idle dan attack  phase. Masing-masing 

phase merupakan animasi berulang (looping animation) yang tidak boleh putus. 

Proses pengaimasian karakter game Chromancer menggunakan perangkat lunak 

Adobe Flash CS6 yang menghasilkan output berupa Flash Movie (.swf) dan PNG 

Image Sequence (.png). 

Kata kunci : looping animation, flash 
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