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PERANCANGAN GIM VISUAL TRIMATRA PADA PROYEK 

“THE STATION” DALAM IGDX BOOTCAMP 

 (Brandon Iversen) 

ABSTRAK 
 

 

Laporan ini membahas pengalaman magang kewirausahaan di IGDX Bootcamp, 

sebuah program magang yang bertujuan untuk memberikan pemahaman mendalam 

mengenai proses pengembangan game, yang meliputi desain, produksi, dan 

distribusi, serta diawasi oleh mentor-mentor yang telah ditunjuk selama empat 

bulan. IGDX Bootcamp diselenggarakan oleh Kementerian Komunikasi dan 

Informatika (Kominfo) Republik Indonesia bekerja sama dengan Asosiasi Game 

Indonesia (AGI). Program ini mengajak para peserta untuk mengeksplorasi 

berbagai aspek pengembangan game, termasuk desain karakter, gameplay, 

pemrograman, dan strategi pemasaran produk, melalui sesi mentoring dan pelatihan 

teknis. Laporan ini juga membahas sejarah dan profil Kominfo dan IGDX. 

 

Kata kunci: IGDX Bootcamp, Magang Kewirausahaan, Kominfo 
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DESIGNING A VISUAL GAME OF TRIMATRA IN THE 

PROJECT ‘THE STATION’ IN IGDX BOOTCAMP 

(Brandon Iversen) 

ABSTRACT 

 

This report discusses the entrepreneurial internship experience at IGDX Bootcamp, 

an internship programme that aims to provide an in-depth understanding of the 

game development process, which includes design, production, and distribution, 

and is supervised by appointed mentors for four months. IGDX Boot Camp is 

organized by the Ministry of Communication and Information (Kominfo) of the 

Republic of Indonesia in collaboration with the Indonesian Game Association 

(AGI). The programme invites participants to explore various aspects of game 

development, including character design, gameplay, programming, and product 

marketing strategies, through mentoring sessions and technical training. This 

report also discusses the history and profile of Kominfo and IGDX.  

Keywords IGDX Bootcamp, Entrepreneurship Internship, Kominfo 
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