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PERAN 3D ARTIST DALAM DEVELOPMENT METAVERSE DALAM 

PERUSAHAAN FXMEDIA 

M. Aqil Rizky Fawwaz 

 

ABSTRAK 

Pertumbuhan teknologi dan internet sekarang sudah sangat maju pesat dengan 

seiringnya waktu, dengan pertumbuhan teknologi dan internet maka terciptalah 

teknologi baru yang bernama Metaverse yang bergunakan saranan yang bernama 

VR, dimana manusia dapat melihat dan berinteraksi langsung dalam dunia dari 

tersebut. FXMedia adalah salah satu perusahaan yang sedang mengembangkan 

Metaverse yang sedang marak di perbincangkan dan akan menjadi dunia baru yang 

akan hadir di masa depan. Penulis ingin bergabung dalam FXMedia karena penulis 

ingin menjadi bagian tim 3D artist dari berkembangnya dunia virtual yang benama 

Metaverse. Pada laporan ini penulis menggunakan metode kualitatif deskriptif 

dengan Analisa yang berlandaskan pengalaman penulis melakukan kerja magang. 

Melakukan kerja magang pada FXMedia, memberikan penulis pengalaman bekerja 

bersama banyak orang yang sudah berpengalaman dalam mengembangkan 

Metaverse. Di FXMedia, penulis sebagai 3D Artist melakukan modeling 3D, 

Texturing, dan compositing di dalam game engine Unity. Kesimpulan yang penulis 

dapatkan dalam bekerja di dalam kerja magang yaitu pentingnya komunikasi yang 

baik, bekerja secara professional dan dapat mengerti rekan kerja satu sama lain. 

 

Kata kunci: Teknologi, Internet, FXMedia, 3D Artist, Metaverse, Animasi 



 

 

 

THE ROLE OF 3D ARTISTS IN METAVERSE DEVELOPMENT IN 

FXMEDIA COMPANY 

Nama 

 

ABSTRACT 

The growth of technology and the internet is now very advanced with the passage 

of time, with the growth of technology and the internet, a new technology is created 

called Metaverse which uses a tool called VR, where humans can see and interact 

directly in the world from it. FXMedia is one of the companies that is developing 

the Metaverse that is currently being discussed and will be a new world that will be 

present in the future. I want to join FXMedia because I want to be a part of the 3D 

artist team from the growing virtual world called Metaverse. In this report the 

author uses a descriptive qualitative method with analysis based on the author's 

experience doing internships. Doing an internship at FXMedia gives the author the 

experience of working with many people who are already experienced in developing 

the Metaverse. At FXMedia, the author as a 3D Artist performs 3D modeling, 

texturing, and compositing in the Unity game engine. The conclusion that the 

authors get in working in internships is the importance of good communication, 

working professionally and being able to understand each other's colleagues. 

 

Keywords: Technology, Internet, FXMedia, 3D Artist, Metaverse, animation 
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