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INTISARI 
 

 

Program magang IT merupakan kegiatan non akademis yang dapat memberi 

kesempatan bagi mahasiswa untuk melaksanakan kegiatan di luar kampus sebagai 

media bagi mahasiswa untuk memperolah pengalaman nyata dalam industri 3D. 

Penulis melaksanakan kegiatan pengabdian ini selama 6 bulan dari 9 September 

2024 hingga 25 Maret 2025. Tempat magang Miracle Gates Entertainment yang 

berlokasi di Jl. Tukad Badung XV No.4, Renon, Denpasar Selatan, Kota 

Denpasar, Bali. Perusahaan ini bergerak di bidang industri games. Pada kegiatan 

magang ini penulis berfokus pada aspek tiga dimensi (3D) menggunakan gaya 

stylized. Gaya stylized adalah gaya seni yang memungkinkan kebebasan dalam 

bereksperimen dengan bentuk dan warna, baik dengan cara melebih-lebihkan atau 

mengurangi detail dalam menciptakan tampilan dan nuansa yang unik kesegala 

arah. Proses perancangan karakter stylized melibatkan beberapa kata kunci, 

termasuk mencari referensi, modeling, sculpting, baking, uv mapping, dan 

texturing. Elemen penting yang perlu di perhatikan pada saat membuat karakter 

stylized adalah, proporsi badan, warna yang cerah, serta ekspresi wajah dan 

gerakan tubuh yang melebih-lebihkan (exaggrated). Software yang digunakan 

Blender, PureRef, Marmoset dan Adobe Illustrator. Hardware yang digunakan 

laptop dengan spek gaming, pentablet, dan mouse. 

 

Kata Kunci: Tiga dimensi (3D), Stylized, Software, Karakter. 
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ABSTRACT 
 

 

The IT internship program is a non-academic activity that provides students with 

the opportunity to engage in activities outside the campus, serving as a platform 

for students to gain real-world experience in the 3D industry. The author 

undertook this internship for six months, from September 9, 2024, to March 25, 

2025, at Miracle Gates Entertainment, located at Jl. Tukad Badung XV No.4, 

Renon, Denpasar Selatan, Denpasar City, Bali. This company operates in the 

gaming industry. 

During the internship, the author focused on three-dimensional (3D) aspects 

using a stylized art style. The stylized style allows for freedom in experimenting 

with shapes and colors, whether by exaggerating or simplifying details to create a 

unique look and feel. The character design process for stylized art involves 

several key steps, including gathering references, modeling, sculpting, baking, UV 

mapping, and texturing. 

Important elements to consider when creating stylized characters are body 

proportions, bright colors, and exaggerated facial expressions and body 

movements. The software utilized includes Blender, PureRef, Marmoset, and 

Adobe Illustrator. The hardware used consisted of a gaming-spec laptop, a pen 

tablet, and a mouse. 

 

Keywords: Three-dimensional (3D), Stylized, Software, Character. 


