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PERANCANGAAN ASET 2D GIM WINTER BEAR SELAMA
PELAKSANAAN IGDX BOOTCAMP

(Vanny Aprilia)
ABSTRAK

IGDX merupakan program kolaborasi dari Kementrian Komunikasi dan
Informatika dengan Asosiasi Game Indonesia yang bertujuan untuk mendukung
perkembangan industri gim di Indonesia. Sebagai syarat kelulusan dari Universitas
Multimedia Nusantara, penulis mengikuti program Magang Wirausaha yang
merupakan kegiatan IGDX Bootcamp. IGDX Bootcamp berlangsung selama 4
bulan dan bertujuan untuk melatih mahasiswa-mahasiswa dan memberikan
pengalaman tentang development suatu gim. Pada akhir bootcamp, para peserta
harus menyelesaikan satu demo gim, beserta dengan video trailer dan juga pitch
deck. Dalam IGDX Bootcamp, para peserta difasilitasi dengan presentasi-presentasi
serta materi yang dapat dibaca, lengkap dengan mentor yang mengajari dan
memberikan tugas pada masa matrikulasi, serta mendampingi dan membantu
problem solving terhadap kendala yang ditemukan dalam proses development.
Dalam bootcamp, para peserta dibagi menjadi tim-tim yang terdiri dari 2D Artist,
3D Artist, dan programmer untuk dapat membuat demo gim. Penulis mengikuti
bootcamp sebagai 2D Artist dan juga Game Designer. Selama proses Bootcamp,
penulis banyak mendapatkan pengalaman mengenai bekerja sama dalam tim,
berkomunikasi dengan divisi yang berbeda, dan pipeline pengerjaan suatu gim.
Oleh karena itu, kegiatan IGDX Bootcamp sangat membantu memperluas wawasan
penulis terhadap bidang industri gim dan dapat memberikan pengalaman dan
portofolio untuk lingkungan kerja nantinya.

Kata kunci: Game Development, IGDX Bootcamp, 2D Artist
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2D ASSETS DESIGN OF THE GAME “WINTERBEAR” FROM
IGDX BOOTCAMP

(Vanny Aprilia)
ABSTRACT

IGDX is a collaboration program between The Indonesian Ministry of
Communication and Information and Indonesian Game Association to support the
development of the Indonesian game industry. As a graduation requirement from
Multimedia Nusantara University, the author participated in IGDX Bootcamp as
part of the independent internship program. IGDX Bootcamp is held for 4 months
and aims to upgrade the skills of students and to give them the experience of being
part of a game development team. By the end of the bootcamp, the participants must
deliver one game demo, a video trailer, and a pitch deck. In IGDX Bootcamp, the
participants are facilitated with presentations, and material to study with mentors
to give task and help solve problems that occurs in the development process. In the
bootcamp, participants are divided into teams that consist of 2D Artist, 3D Artist,
and programmer in order to be able to make the game demo. The author
participated as a 2D Artist and a Game Designer. During the bootcamp, the author
has managed to experience working with a team, communicating with people on
different divisions, and understand the pipeline process of a game development.
Henceforth, IGDX Bootcamp really helps on broadening the author’s insight of the
game industry and give necessary experience and portfolio for future work
environment.

Keywords: Game Development, IGDX Bootcamp, 2D Artist
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