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PERANCANGAN UI/UX SPOOKSWEET BATTLEGROUND 

ROBLOX GAME DI FXMEDIA INTERNET PTE LTD  

 (Jacqueline Kelly Setiawan) 

ABSTRAK 
 

 
Perkembangan teknologi yang signifikan menyebabkan penggunaan teknologi 
imersif seperti AR, VR, MR, Metaverse, dan AI menjadi sangat memuncak. Hal ini 
juga dipengaruhi oleh revolusi industri 4.0 yang membuat era sekarang menjadi 
serba teknologi. Teknologi imersif yang disebutkan sebelumnya mampu 
meningkatkan metode pembelajaran dengan memanfaatkan dunia virtual sebagai 
wadah belajar sehingga mampu hemat secara material ataupun waktu. Melihat 
potensi perkembangan teknologi di dunia, penulis ingin mempelajari secara lebih 
dalam mengenai karya digital interaktif sebagai bekal untuk jenjang karir di masa 
yang akan mendatang. FXMedia Internet Pte Ltd percaya bahwa seni dapat 
menghubungkan kebutuhan di dunia nyata ke dalam teknologi untuk menciptakan 
media digital interaktif. Dari visinya tersebut maka disediakan beragam solusi karya 
berupa Metaverse/VR/AR/MR, IoT, situs web, aplikasi, dan AI yang didesain 
sesuai kebutuhan klien internasional sepanjang tahun ini. Penulis berkesempatan 
untuk melaksanakan program magang sebagai interactive designer selama enam 
bulan yang ditugaskan untuk mengerjakan berbagai jenis karya mulai dari UI/UX 
hingga motion design. Selama proses magang berlangsung penulis diajari untuk 
adaptasi desain ke berbagai media dengan kinerja yang cepat sehingga mampu 
memperoleh beragam kemampuan seperti manajemen waktu, tanggung jawab, dan 
komunikasi yang efektif antar anggota tim 

 

Kata kunci: Teknologi, Interactive Designer, UI/UX, Game 
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SPOOKSWEET BATTLEGROUND ROBLOX GAME UI/UX 

DESIGN AT FXMEDIA INTERNET PTE LTD 

(Jacqueline Kelly Setiawan) 

ABSTRACT 
 

Significant technological developments have led to the use of immersive 
technologies such as AR, VR, MR, Metaverse, and AI becoming very popular. This 
is also influenced by the industrial revolution 4.0 which has made the current era 
all about technology. The immersive technology mentioned earlier is able to 
improve learning methods by utilizing the virtual world as a learning medium so 
that it can save material and time. Seeing the potential for technological 
developments in the world, the author wants to study more deeply about interactive 
digital works as a provision for future career levels. FXMedia Internet Pte Ltd 
believes that art can connect real-world needs to technology to create interactive 
digital media. From this vision, various work solutions are provided in the form of 
Metaverse/VR/AR/MR, IoT, websites, applications, and AI designed according to 
the needs of international clients throughout this year. The author had the 
opportunity to carry out an internship program as an interactive designer for six 
months who was assigned to work on various types of works ranging from UI/UX 
to motion design. During the internship process, the author was taught to adapt 
designs to various media with fast performance so that she was able to acquire 
various skills such as time management, responsibility, and effective 
communication between team members 

 
Keywords: Technology, Interactive Designer, UI/UX, Game 
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