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PERAN 2D GENERALIST DALAM PROYEK RISET KARTU 

DI VIRTUOSITY 

Rafizal Alif Wibowo 

 

ABSTRAK 

 

 

Seni gambar digital merupakan sesuatu yang sangat berpengaruh untuk generasi 

masa kini, karena seni gambar digital juga bisa dimanfaatkan dalam memulai 

sebuah pekerjaan yang memiliki kreativitas unik untuk ditunjukkan secara umum 

oleh para individual terutama yang lebih muda. Dengan itu, perlunya penulis 

mencoba mencari pengalaman untuk bekerja di sebuah perusahaan yang berbasis 

proyek kreatif. Salah satu perusahaannya adalah Virtuosity, perusahaan ini 

berpengalaman dalam bekerja membuat karya dan seni dengan kreativitas yang 

unik sebagai bisnisnya. Virtuosity akan membuat gambar digital yang bisa 

digunakan sebagai seni grafis, ilustrasi, animasi, stiker, poster, komik, dan 

bermacammacam lagi. Sekarang ini, perusahaan tersebut sedang berencana 

membuat sebuah seni gambar digital yang terus dipakai menjadi kartu-kartu 

permainan. Dengan itu, penulis tertarik mengambil tugas tersebut dan melakukan 

kegiatan magang bersama tim Virtuosity. Penulis juga belajar melaksanakan 

riset mengenai ular di Nusantara untuk keperluan proyek ini dan mendapatkan 

banyak manfaat selama proses magang berlangsung. 

 

Kata kunci: seni gambar digital, digital, gambar 



vi 

THE ROLE OF 2D GENERALIST IN CARD RESEARCH 

PROJECTS AT VIRTUOSITY 

Rafizal Alif Wibowo 

 

ABSTRACT (English) 

 

 

Digital drawing art is something that is very influential for today's generation, 

because digital drawing art can also be used to start a job that has unique 

creativity to be shown generally by individuals, especially younger ones. With that, 

it is necessary for writers to try to find experience working in a company based on 

creative projects. One of the companies is Virtuosity, this company is experienced 

in making works and art with unique creativity as a business. Virtuosity will create 

digital images that can be used as graphic art, illustrations, animations, stickers, 

posters, comics, and various other things. Currently, the company is planning to 

create a digital art image that will continue to be used on game cards. With that, 

the author was interested in taking on this assignment and doing an internship 

with the Virtuosity team. The author also learned to carry out research on snakes 

in the archipelago for the purposes of this project and received many benefits 

during the internship process. 

Keywords: digital drawing art, digital, drawing 
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