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PERAN 2D ARTIST DALAM PEMBUATAN GAME PADA PT. MOJIKEN
INTERAKTIF MANDIRI
Agnes Amelia Harlim

ABSTRAK

Kerja magang merupakan sebuah kegiatan yang dilakukan oleh mahasiswa tingkat
akhir sebelum lulus untuk beradaptasi dalam dunia kerja. Sebagai mahasiswi
tingkat akhir, penulis juga melakukan kerja magang untuk mendapatkan
pengalaman kerja dan untuk memenuhi syarat kelulusan. Penulis melamar dan
magang sebagai 2D artist pada sebuah perusahaan pengembangan game bernama
PT. Mojiken Interaktif Mandiri atau yang lebih sering dikenal dengan Mojiken.
Pada tahap awal magang, penulis diarahkan untuk mengikuti program Mojiken
Camp di mana peserta magang diwajibkan untuk mempelajari pembuatan game dari
awal hingga akhir. Pada akhir program, peserta magang diharapkan agar bisa
membuat satu proyek game yang nantinya akan dirilis secara publik. Setelah itu
penulis dilibatkan dalam Proyek Tawuran, sebuah proyek game eksperimental di
Mojken yang bergenre brawler/action. Di dalam proyek ini penulis ditugaskan
untuk membuat desain karakter utama dan musuh sesuai dengan arahan yang
diberikan. Selama proses magang, penulis mendapatkan ilmu baru seperti
pemrograman game, membuat desain karakter, serta bekerja secara konsisten dan
tepat waktu.

Kata kunci: Magang, Mojiken, 2D Artist, Game Development
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THE ROLE OF 2D ARTIST IN GAME DEVELOPMENT AT PT. MOJIKEN
INTERAKTIF MANDIRI
Agnes Amelia Harlim

ABSTRACT

Internship is an activity carried out by final year students before graduating to
adapt to the working world. As a final year student, the author also does internships
to gain work experience and to meet graduation requirements. The author applied
for an internship as a 2D artist at a game development company called PT. Mojiken
Interaktif Mandiri or more commonly known as Mojiken. At the start of the
internship, the author was directed to take part in Mojiken Camp, a program where
interns were asked to learn about game development from start to finish. At the end
of the program, interns were expected to be able to create a finished game which
will later be released publicly. After that, the author was involved in ‘Proyek
Tawuran’, an experimental game project in Mojiken with the genre brawler/action.
In this project, the author was assigned to design the main characters and enemies
according to the directions given. During the internship, the author gained new
knowledges such as game programming, creating character designs, as well as
working consistently and on time.

Keywords: Internship, Mojiken, 2D artist, Game Development
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