
 

 

 

 

PERANCANGAN GAME DESIGN DALAM GAME DEMO 

MUJARAB DI WOLFTAGON 

 

 

 

 

LAPORAN CAREER ACCELERATION PROGRAM 

 

Patricia Iskandar 

00000066794 

  

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI DAN DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2025 

 

 



 

 

i 
Perancangan Game Design…, Patricia Iskandar, Universitas Multimedia Nusantara 

 

PERANCANGAN GAME DESIGN DALAM GAME DEMO 

MUJARAB DI WOLFTAGON 

 

 

LAPORAN CAREER ACCELERATION PROGRAM 

Diajukan sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperoleh 

Gelar Sarjana Desain Komunikasi Visual (S.Ds.) 

 

Patricia Iskandar 

00000066794 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI DAN DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2025 

  



 

 

ii 
Perancangan Game Design…, Patricia Iskandar, Universitas Multimedia Nusantara 

 

HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT  
 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama Lengkap  : Patricia Iskandar 

Nomor Induk Mahasiswa : 00000066794 

Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 

Jenjang   : S1 

 

menyatakan dengan sesungguhnya bahwa Laporan Career Acceleration Program 

saya yang berjudul:  

PERANCANGAN GAME DESIGN DALAM GAME DEMO MUJARAB DI 

WOLFTAGON 

merupakan hasil karya saya sendiri, bukan merupakan hasil plagiat, dan tidak pula 

dituliskan oleh orang lain. Semua sumber, baik yang dikutip maupun dirujuk, telah 

saya cantumkan dan nyatakan dengan benar pada bagian daftar pustaka. 

 

Jika di kemudian hari terbukti ditemukan penyimpangan dan penyalahgunaan 

dalam pelaksanaan magang maupun dalam penulisan laporan magang, saya 

bersedia menerima konsekuensi untuk dinyatakan TIDAK LULUS. Saya juga 

bersedia menanggung segala konsekuensi hukum yang berkaitan dengan tindak 

plagiarisme ini sebagai kesalahan saya pribadi dan bukan tanggung jawab 

Universitas Multimedia Nusantara.  

  

Tangerang, 11 Desember 2025 

 

 

 

 (Patricia Iskandar) 

 



 

 

iii 
Perancangan Game Design…, Patricia Iskandar, Universitas Multimedia Nusantara 

 

HALAMAN PERNYATAAN PENGGUNAAN BANTUAN 

KECERDASAN ARTIFISIAL (AI) 
 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama Lengkap : Patricia Iskandar 

NIM : 00000066794 

Program Studi  : Desain Komunikasi Visual 

Judul Laporan  : PERANCANGAN GAME DESIGN DALAM GAME 

DEMO MUJARAB DI WOLFTAGON 

Dengan ini saya menyatakan secara jujur menggunakan bantuan Kecerdasan 

Artifisial (AI) dalam pengerjaan Laporan Magang/Tugas/Project/Tugas Akhir* 

(coret salah satu) sebagai berikut (beri tanda centang yang sesuai): 

 Menggunakan AI sebagaimana diizinkan untuk membantu dalam 

menghasilkan ide-ide utama saja 

 Menggunakan AI sebagaimana diizinkan untuk membantu menghasilkan 

teks pertama saja  

 Menggunakan AI untuk menyempurnakan sintaksis dan tata bahasa untuk 

pengumpulan tugas 

✓ Karena tidak diizinkan: Tidak menggunakan bantuan AI dengan cara apa 

pun dalam pembuatan tugas 

Saya juga menyatakan bahwa: 

(1) Menyerahkan secara lengkap dan jujur penggunaan perangkat AI yang 

diperlukan dalam tugas melalui Formulir Penggunaan Perangkat 

Kecerdasan Artifisial (AI) 

(2) Saya mengakui bahwa saya telah menggunakan bantuan AI dalam tugas 

saya baik dalam bentuk kata, paraphrase, penyertaan ide atau fakta penting 

yang disarankan oleh AI dan saya telah menyantumkan dalam sitasi serta 

referensi 

(3) Terlepas dari pernyataan di atas, tugas ini sepenuhnya merupakan karya 

saya sendiri 

Tangerang, 11 Desember 2025 

Yang Menyatakan, 

 

(Patricia Iskandar) 



 

 

iv 
Perancangan Game Design..., Patricia Iskandar, Universitas Multimedia Nusantara 

 

HALAMAN PERNYATAAN KEABSAHAN PERUSAHAAN 
 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama Lengkap  : Patricia Iskandar 

Nomor Induk Mahasiswa : 00000066794 

Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 

Fakultas   : Seni dan Desain 

Menyatakan bahwa saya melaksanakan magang di: 

Nama Perusahaan : PT. Wolftagon Future Innovations 

Alamat Perusahaan : Jl. Pesona Mutiara Tidar II, BE/9-10, Karang 

Tengah, Karangwidoro, Kec. Dau, Kabupaten 

Malang, Jawa Timur 65151, Indonesia 

Email Perusahaan : anna@wolftagon.com 

 

1. Perusahaan tempat saya melakukan magang dapat divalidasi keberadaannya. 

2. Jika dikemudian hari terbukti ditemukan kecurangan/ penyimpangan data yang 

tidak valid di perusahaan tempat saya melaksanakan magang, maka: 

a. Saya bersedia menerima konsekuensi dinyatakan TIDAK LULUS untuk 

mata kuliah yang telah saya tempuh. 

b. Saya bersedia menerima semua sanksi yang berlaku sebagaimana 

ditetapkan dalam peraturan di Universitas Multimedia Nusantara. 

Pernyataan ini saya buat dengan sebenar-benarnya dan digunakan sebagaimana 

mestinya. 

  Tangerang, 5 Desember 2025 

Mengetahui                    Menyatakan 

          

(Kepala Personalia Perusahaan)       (Patricia Iskandar) 

 





 

 

vi 
Perancangan Game Design…, Patricia Iskandar, Universitas Multimedia Nusantara 

 

HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH  

 

 
Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama Lengkap  : Patricia Iskandar 

Nomor Induk Mahasiswa : 00000066794 

Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 

Jenjang    : S1  

Jenis Karya   : Laporan Business Acceleration Program 

Judul Karya Ilmiah : PERANCANGAN GAME DESIGN DALAM 

GAME DEMO MUJARAB DI WOLFTAGON 

 

Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa saya bersedia (pilih salah satu): 

☐  Saya bersedia memberikan izin sepenuhnya kepada Universitas Multimedia 

Nusantara untuk memublikasikan hasil laporan magang saya ke dalam 

repositori Knowledge Center sehingga dapat diakses oleh civitas academica 

UMN/ publik. Saya menyatakan bahwa laporan magang yang saya buat 

tidak mengandung data yang bersifat konfidensial.  

☐  Saya tidak bersedia memublikasikan hasil laporan magang ini ke dalam 

repositori Knowledge Center karena ada data yang bersifat konfidensial. 

✓ Lainnya, pilih salah satu: 

✓ Hanya dapat diakses secara internal Universitas Multimedia Nusantara. 

 ☐ Embargo publikasi laporan magang dalam kurun waktu 3 tahun. 

  

Tangerang, 11 Desember 2025 

    

 
               (Patricia Iskandar) 

 

 

 



 

 

vii 
Perancangan Game Design…, Patricia Iskandar, Universitas Multimedia Nusantara 

 

KATA PENGANTAR 
 

Puji syukur penulis panjatkan kepada Tuhan YME atas anugrah dan penyertaan-

Nya memberikan pemahaman dan kelancaran dalam menjalani magang selama satu 

semester di PT. Wolftagon Future Innovations. Perjuangan proses magang ini dapat 

dinikmati dengan adanya dukungan dari orang-orang terdekat penulis.  

Mengucapkan terima kasih kepada: 

1. Dr. Andrey Andoko, selaku Rektor Universitas Multimedia Nusantara.  

2. Muhammad Cahya Mulya Daulay, S.Sn., M.Ds., selaku Dekan Fakultas Seni 

dan Desain, Universitas Multimedia Nusantara.  

3. Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A., selaku Ketua Program Studi Desain 

Komunikasi Visual, Universitas Multimedia Nusantara.  

4. PT. Wolftagon Future Innovations (Wolftagon), selaku perusahaan yang telah 

memberikan kesempatan magang. 

5. Anna J.F., M.D.s, selaku Project Manager yang telah memberikan bimbingan, 

arahan, dan motivasi sehingga terselesainya magang ini. 

6. Anjha Aditya, selaku Supervisor yang telah memberikan bimbingan, arahan, 

dan kesigapan sehingga terselesainya magang ini. 

7. Lalitya Talitha Pinasthika, M.Ds., selaku Advisor yang telah memberikan 

bimbingan, arahan, dan motivasi sehingga terselesainya magang ini. 

8. Keluarga dan teman seperjuangan saya yang telah memberikan dukungan 

material dan moral, sehingga penulis dapat menyelesaikan magang ini.  

Semoga laporan magang ini dapat menjadi acuan bagi mahasiswa yang akan 

menjalani program kedepannya dan menjadi contoh hasil kerja keras yang dapat 

diberi penghargaan dari perusahaan. 

 

Tangerang, 11 Desember 2025 

 

(Patricia Iskandar) 



 

 

viii 
Perancangan Game Design…, Patricia Iskandar, Universitas Multimedia Nusantara 

 

 PERANCANGAN GAME DESIGN DALAM GAME DEMO 

MUJARAB DI WOLFTAGON 

 (Patricia Iskandar) 

ABSTRAK 
 

Industri kreatif di Indonesia sedang mengalami perkembangan yang pesat, terutama 

dalam subsektor game digital dengan genre Story dan Adventure. Mendukung 

perkembangan tersebut, acara-acara ternama seperti IGDX (Indonesia Game 

Developer Exchange) selalu bergerak untuk mempromosikan keberadaan studio 

game lokal. Dengan hal tersebut, penulis memiliki ketertarikan tinggi untuk 

bergabung dan membangun karir dalam industri kreatif game. Sehingga penulis 

mendapatkan informasi mengenai PT. Wolftagon Future Innovations yang 

memiliki visi menjadi sumber inspirasi dalam inovasi dan kreativitas untuk 

membangun hubungan emosional melalui game dan media kreatif lainnya. Dalam 

proses ini, penulis berpartisipasi dalam pengembangan game demo Mujarab, 

Jellybee World 2D, dan Phoneme Island, yang masing-masing memiliki tujuan 

besar bagi banyak kalangan audiens. Penulis mendapatkan experience dalam 

mengembangkan dan membuat: konsep dan desain mekanik game, prototyping, 

concept art, game asset illustrations yang mencakup desain interior, karakter, dan 

props, serta mascot design. Selama magang penulis belajar bekerjasama dalam 

sebuah tim dan menggunakan waktu dengan efisien. Penulis juga mengalami 

kendala seperti miskomunikasi, tim yang tidak permanen, dan kurang pengalaman 

dalam beberapa aspek. Dengan inisiatif dan usaha untuk menyatukan tim dan 

berdiskusi, penulis dapat mengatasi rintangan yang terjadi. 
 

Kata kunci: Desain Gim, Ilustrasi 2D, prototipe, Wolftagon, Mujarab 
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DESIGN OF GAME IN THE MUJARAB DEMO GAME AT 

WOLFTAGON 

(Patricia Iskandar) 

ABSTRACT 

 

The creative industry in Indonesia is experiencing rapid growth, mainly the digital 

game subsector with Story and Adventure genres. Following that advancement, 

events such as IGDX (Indonesia Game Developer Exchange) are actively moving 

to promote more local game studios. Hence, the author has a significant interest to 

join and build a career in the game creative industry. The author obtained 

information of PT. Wolftagon Future Innovations with a vision to become 

inspiration in innovation and creativity to build emotional relations through games 

and other creative media. In this process, the author participated in developing 

Mujarab, Jellybee World 2D, and Phoneme Island game demos, each having 

greater goals for multiple audiences. The author earned experience in creating and 

developing: design and concept for game mechanics, prototyping, concept art, 

game asset illlustrations involving interior, character, and props design, as well as 

mascot design. During the internship, the author learns to work in teams and 

efficiently manage time. The author also experienced hindrances such as 

miscommunication, non-permanent teams, and lack of experience in some aspects. 

With initiative and effort to connect and discuss, the author was able to overcome 

the obstacles. 

 

Keywords: Game Design, 2D illustration, prototype, Wolftagon, Mujarab 
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