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PERANCANGAN BANGUNAN BERTEMA MEIJI SEBAGAI  

ASET VISUAL 2D GAME DEVELOPMENT 

DI ETERNAL DREAM STUDIO 

 (Samantha Victoria Goldneish) 

ABSTRAK 
 

 

Pada zaman ini industri gim merupakan salah satu sektor hiburan yang berkembang 

pesat seiring dengan meningkatnya minat masyarakat terhadap hiburan yang 

bersifat interaktif. Eternal dream merupakan salah satu perusahaan gim indie yang 

berlokasi di Lampung dan bergerak dalam produksi gim dengan menyampaikan 

pesan yang bermakna dalam bentuk naratif. Penulis memilih untuk magang di 

Eternal Dream Studio karena reputasinya sebagai startup gim yang dipilih oleh 

Asosiasi Game Indonesia (AGI) untuk masuk pameran dan pengalaman studio 

dalam industri sejak 2017. Dengan ketertarikan pada pengembangan gim, penulis 

mengajukan posisi sebagai 2D Game Artist dalam program magang ini. Tujuan 

pelaksanaan program magang di Eternal Dream studio untuk mempelajari aspek 

etika, teknis, dan keterampilan dalam industri gim secara nyata. Proyek yang 

dilakukan selama magang di studio ini adalah merancang ilustrasi fanart hari 

valentine untuk sosial media, desain UI gamifikasi, desain UI desktop warehouse, 

mockup gim mobile, dan eksplorasi konsep karakter dan lingkungan untuk proyek 

kolaborasi dengan Eggtato. Hambatan yang dialami penulis selama magang di 

Eternal Dream adalah membuat asset ilustrasi yang penulis tidak pernah lakukan 

sehingga tidak merasa keterampilan penulis masih kurang sehingga solusi yang 

diterapkan penulis adalah melatih skill dan melihat banyak referensi untuk 

meningkatkan keterampilan penulis dalam bidang tersebut. 

 

Kata kunci: Magang, 2D Artist, Game Development, Game Design 
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DESIGNING MEIJI THEMED BUILDINGS AS 

2D VISUAL ASSET GAME DEVELOPMENT 

AT ETERNAL DREAM STUDIO 

(Samantha Victoria Goldneish) 

ABSTRACT 

 

In this era, the gaming industry is one of the rapidly growing entertainment sectors, 

driven by the increasing public interest in interactive entertainment. Eternal Dream 

is an indie game company located in Lampung that produces games with 

meaningful messages in narrative form. The author chose to intern at Eternal 

Dream Studio due to its reputation as an indie game startup selected by the 

Indonesian Game Association (AGI) for an exhibition, and the studio's industry 

experience since 2017. With a keen interest in game development, the author 

applied for the position of 2D Game Artist in this internship program. The purpose 

of the internship program at Eternal Dream Studio is to learn about the ethical, 

technical, and practical skills in the real-world gaming industry. Projects 

undertaken during the internship at this studio included designing Valentine's Day 

fanart illustrations for social media, gamification UI Design, Desktop warehouse 

UI Design, mobile game mockup, and exploring character and environment 

concepts for a collaborative project with Eggtato. The challenges faced by the 

author during the internship at Eternal Dream were creating illustration assets that 

the author had never done before thus feeling a lack of skills, therefore the solutions 

implemented were to practice and look at references to improve said skills, 

 

Keywords: Internship, 2D Artist, Game Development, Game Design 
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