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Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa saya bersedia (pilih salah satu): 
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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. 
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AKTIVITAS MAGANG SEBAGAI 2D GAME ARTIST DI 
STUDIO GIM INDIE LEOLIT 

 

Lauryn Victorang 

ABSTRAK 
 

 

Sektor ekonomi kreatif saat ini tengah berkembang pesat, terutama pada bidang 
industri gim yang menggabungkan kreativitas, teknologi, dan interaktivitas. 
Melihat peluang tersebut, penulis melaksanakan kegiatan magang di Leolit, sebuah 
studio pengembang gim yang berfokus pada pembuatan aset karakter untuk proyek 
Juru Kuliner. Tujuan magang ini adalah untuk memahami proses produksi gim 
secara menyeluruh, mulai dari perencanaan konsep, pengembangan aset visual, 
hingga tahap finalisasi proyek. Dalam prosesnya, penulis menggunakan teori 
semiotika visual sebagai dasar dalam mendesain karakter, untuk memahami 
bagaimana bentuk, warna, dan atribut visual dapat merepresentasikan kepribadian 
serta peran karakter dalam gim. Perusahaan ini memiliki struktur organisasi yang 
fleksibel dan berorientasi pada kolaborasi, sehingga memungkinkan setiap anggota 
untuk berkontribusi sesuai keahlian masing-masing. Melalui pengalaman magang 
ini, penulis memperoleh wawasan praktis tentang dinamika kerja industri kreatif 
serta peningkatan kemampuan teknis dan komunikasi profesional. 
 
Kata kunci: industri gim, semiotika visual, desain karakter, ekonomi kreatif, 
magang 
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DESIGNING 2D CULINARY MASTER ASSETS AT LEOLIT 
GAMES 

(Lauryn Victorang) 

ABSTRACT 
 

The creative economy sector is currently growing rapidly, particularly in the game 
industry, which integrates creativity, technology, and interactivity. Recognizing this 
opportunity, the author undertook an internship at Leolit, a game development 
studio focusing on creating character assets for the Juru Kuliner project. The 
purpose of this internship was to understand the overall game production process, 
from concept planning and visual asset development to the finalization stage. In the 
process, the author applied the theory of visual semiotics as a foundation for 
character design, aiming to explore how form, color, and visual attributes can 
represent a character’s personality and role within the game. The company has a 
flexible and collaboration-oriented organizational structure, allowing each 
member to contribute according to their expertise. Through this internship 
experience, the author gained practical insights into the dynamics of the creative 
industry, along with improved technical skills, professional communication, and a 
deeper understanding of how design theory is applied in real-world contexts. 

Keywords: game industry, visual semiotics, character design, creative economy, 
internship 
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