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MOTTO 

 

“Waktu bagaikan pedang. Jika kamu tidak memanfaatkannya dengan baik, maka 
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INTISARI 

 Pada era saat ini media informasi sangat pesat dikarena kan infrastruktur 

internet sudah sangat mudah untuk di akses lewat nirkabel atau dengan kabel fiber 

optic dalam hal ini memudahkan sekali untuk bertukar informasi dalam hitungan 

detik dan tidak perlu menunggu berhari-hari atau berminggu-minggu untuk 

menerima dan menyebar informasi. 

 Dalam hal ini media digital sebelumnya di dominasi oleh gambar 2D dan teks 

saja perlahan mulai beralih ke 3D. Dan saat ini mulai bertebaran jasa pembuatan 3D 

yang sudah mengambil peran dalam edukasi, bisnis, entertaiment dan membantu 

mempermudah pekerjaan. salah satunya dari media website freelancer yaitu fastwork 

sebagai website support penyedia jasa multimedia 3D. Hal ini sangat memudahkan 

customer yang hanya berfokus untuk mencari 3D asset untuk berbagai macam 

kebutuhan yang di sesuaikan oleh permintaan mereka dan tidak hanya terbatas pada 

3D yang sudah ada sebelumnya.  

 Pembuatan asset environment dan objek benda ini merupakan projek yang 

disediakan penulis pada situs fastwork dengan kebutuhan asset environment dan 

objek benda 3D yang akan digunakan untuk kebutuhan asset animasi. Pembuatan 

asset 3D ini dinilai efektif karena selain dapat digunakan untuk kebutuhan asset 

animasi 3D, objek yang dihasilkan juga dapat digunakan untuk asset augmented 

reality.    

Kata Kunci: Freelancer, Fastwork, 3D Asset, 3D Environment 
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ABSTRACT 

 Nowadays, the media and information is very fast it’s because today the 

internet infrastructure is more advance and very easy to access via wireless or by 

fiber optic cable, it very helpful to exchange information in seconds and no need to 

wait for couple days or weeks to receive it and disseminate information. 

 In this case, the digital media was previously dominated by 2D images and text 

slowly began to shift to 3D. and now there are 3D creation services that have taken 

on a role in education, business, entertainment and help make work easier. one of 

them is from freelancer web media, namely Fastwork as a support for 3D multimedia 

service provider websites. This makes it very easy for customers who are only 

focused on finding 3D assets for various needs that match their demands and are not 

limited to pre-existing 3D. 

 The creation of environment assets and objects is a project provided by the 

author on the fastwork site with the needs of environment assets and 3D objects that 

will be used for animation asset needs. Making 3D assets is considered effective 

because apart from being able to be used for the needs of 3D animation assets, the 

resulting objects can also be used for augmented reality assets. 

Keywords: Freelancer, Fastwork, 3D Asset, 3D Environment


