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PERANCANGAN GIM WINTERBEAR SEBAGAI 2D ARTIST 

DI IGDX BOOTCAMP 2024 

 (Fedora Tantono) 

ABSTRAK 
 

Video gim populer sejak 1958 dan semakin diminati seiring waktu. Peningkatannya 

terjadi pada tahun 2020 saat pandemi Covid-19, ketika banyak orang beralih ke 

hiburan digital selama isolasi mandiri, dan penggemarnya terus meningkat hingga 

kini. Dengan begitu, kompetensi dalam dunia industri gim juga meningkat. Maka 

dibutuhkan pekerja yang berkompeten dalam industri gim. Sehingga dengan adanya 

magang kewirausahaan, dapat membantu mahasiswa meningkatkan kualitas 

tersebut agar kebutuhan industri tercukupi. Sebagai penggemar video gim dan 

mengikuti perkembangan industrinya, penulis berkesempatan untuk mengikuti 

program IGDX Bootcamp 2024 sebagai 2D artist. Mengikuti program tersebut 

sekaligus untuk memenuhi syarat kelulusan Sarjana 1 Desain Komunikasi Visual 

di Univeristas Multimedia Nusantara serta menambah pengalaman dalam bidang 

tersebut di industri gim. Penulis menggunakan 6 tahapan dalam pembuatan aset 

visual gim untuk perancangan gim Winterbear, yaitu Briefing, Brainstorming, 

Sketch, Implentetion, Revision dan Final Design. Kemenkominfo merupakan 

lembaga negara yang membantu pemerintahan dalam bidang komunikasi da 

informatika. IGDX merupakan program hasil kolaborasi Kemenkominfo dan AGI 

(Asosiasi Game Indonesia) untuk meningkatkan kualitas pengembang gim 

Indonesia serta memperluas pasar gim industri. Dalam pelaksanaan magang 

kewirausahaan, penulis dibimbing oleh supervise dan mentor dari IGDX Bootcamp 

2024 yang diselanggarakan dari 1 Juli 2024 hingga 3 Oktober 2024. Kesimpulan 

dari pengalaman ini adalah dengan menjalani kegiatan magang kewirasuhaan dapat 

menambah wawasan serta menumbuhkan pribadi yang berkompeten untuk industri. 

 

Kata kunci: 2D Artist, Aset 2D, IGDX 2024,  Kemenkominfo 
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DESIGNING A GAME CALLED WINTERBEAR AS A 2D 

ARTIST IN IGDX BOOTCAMP 2024 

(Fedora Tantono) 

ABSTRACT 

 

Video games got popular since 1958, a significant rise in popularity was seen 

during the Covid-19 pandemic in 2020, as many turned to digital entertainment. 

This growing interest led to increased demand for skilled worker in the gaming 

industry. Therefore, with the presence of an entrepreneurship internship, students 

can enhance their quality to meet industry needs. As a video game enthusiast 

following industry developments, the author had the opportunity to participate in 

the IGDX Bootcamp 2024 program as a 2D artist. This program not only fulfills 

the graduation requirements for a Bachelor's degree in Visual Communication 

Design at Multimedia Nusantara University but also adds experience in the gaming 

industry. The author utilized six stages in the creation of visual assets for the game 

design of Winterbear, which are Briefing, Brainstorming, Sketch, Implementation, 

Revision, and Final Design. The Ministry of Communication and Information 

(Kemenkominfo) is a state institution that assists the government in the fields of 

communication and informatics. IGDX is a program resulting from collaboration 

between Kemenkominfo and the Indonesian Game Association (AGI) aimed at 

improving the quality of Indonesian game developers and expanding the gaming 

market industry. During the entrepreneurship internship, the author was guided by 

supervisors and mentors from IGDX Bootcamp 2024, which took place from July 

1st, 2024, to October 3rd, 2024. The conclusion drawn from this experience is that 

participating in entrepreneurship activities can enhance knowledge and foster a 

competent personality for the industry. 

 

Keywords: 2D Artist, 2D assets, IGDX 2024, Kemenkominfo 
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