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Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 

Jenjang   : S1 

 

menyatakan dengan sesungguhnya bahwa Laporan Magang saya yang berjudul:  

PERANCANGAN ASET 2D ENVIRONMENT UNTUK PENGEMBANGAN 

GIM DI ETERNAL DREAM STUDIO 

merupakan hasil karya saya sendiri, bukan merupakan hasil plagiat, dan tidak pula 
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Nusantara untuk memublikasikan hasil laporan magang saya ke dalam 

repositori Knowledge Center sehingga dapat diakses oleh civitas academica 
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menyelesaikan laporan magang dengan judul Perancangan Aset 2D Environment 

untuk Pengembangan Gim di Eternal Dream Studio. Program magang ini telah 

memberikan pengalaman berharga bagi penulis dalam memahami dunia kerja dan 

membangun koneksi selama masa perkuliahan. Selain itu, penulis memperoleh 

wawasan mengenai proses pembuatan ilustrasi serta menambah pemahaman 
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 PERANCANGAN ASET 2D ENVIRONMENT UNTUK 

PENGEMBANGAN GIM DI ETERNAL DREAM STUDIO 

 (Beatrice Xaviera) 

ABSTRAK 
 

 

Perkembangan industri gim di Indonesia mengalami pertumbuhan yang pesat, 

didorong oleh kemajuan teknologi dan meningkatnya minat masyarakat terhadap 

gim sebagai media hiburan. Sejalan dengan perkembangan tersebut, program 

magang menjadi kesempatan bagi mahasiswa untuk memahami lebih dalam proses 

produksi gim serta mengembangkan keterampilan yang relevan di industri kreatif. 

Penulis menjalani magang sebagai 2D artist intern di Eternal Dream Studio, sebuah 

studio gim independen berbasis di Lampung yang berfokus pada pengembangan 

gim berbasis narasi dengan pesan mendalam. Selama magang, penulis bertanggung 

jawab dalam berbagai tugas, termasuk pembuatan desain karakter, aset 

environment, serta pengembangan konsep visual yang mendukung identitas gim 

yang sedang dikembangkan. Proses magang memberikan pengalaman berharga 

dalam penerapan hard skill seperti mendesain, serta soft skill seperti komunikasi 

dan kerja sama tim dalam lingkungan profesional. Selama magang, penulis belajar 

untuk beradaptasi dan inisiatif dalam menyelesaikan tugas dengan tujuan 

meningkatkan keterampilan teknis serta memperoleh pemahaman lebih mendalam 

mengenai industri gim. Magang ini tidak hanya memperkaya pengalaman praktis, 

tetapi juga memberikan wawasan tentang dinamika kerja di studio gim independen. 

Hal ini menjadi bekal berharga bagi penulis dalam mengembangkan karier sebagai 

2D artist di industri kreatif. 

 

Kata kunci: Magang, 2D Artist, Industri Gim, Aset 2D, Eternal Dream Studio 
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DEVELOPMENT OF 2D ENVIRONMENT ASSETS FOR GAME 

DEVELOPMENT AT ETERNAL DREAM STUDIO 

(Beatrice Xaviera) 

ABSTRACT 

 

The gaming industry in Indonesia has experienced rapid growth, driven by 

technological advancements and the increasing public interest in games as a form 

of entertainment. In line with this development, internship programs provide 

students with the opportunity to gain a deeper understanding of game production 

processes and develop relevant skills in the creative industry. The author undertook 

an internship as a 2D Artist Intern at Eternal Dream Studio, an independent game 

studio based in Lampung that focuses on narrative-driven games with meaningful 

messages. During the internship, the author was responsible for various tasks, 

including character design, environment asset creation, and visual concept 

development to support the identity of the game in development. This internship 

provided valuable experience in applying hard skills, such as design, and soft skills, 

such as communication and teamwork in a professional environment. Throughout 

the internship, the author learned to adapt and take initiative in completing tasks 

with the goal of improving technical skills and gaining a deeper understanding of 

the gaming industry. This internship not only enriched practical experience but also 

provided insight into the work dynamics of an independent game studio. This 

experience serves as a valuable foundation for the author in pursuing a career as 

a 2D Artist in the creative industry. 

 

Keywords: nternship, 2D Artist, Game Industry, 2D Assets, Eternal Dream Studio 
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