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PERAN 3D ARTIST DALAM PEMBUATAN IKLAN DAN 

FILM PANJANG PADA WOKCOP STUDIO 

Malvin Nathanniel 

 

ABSTRAK 

Perkembangan industri animasi dan film di Indonesia mengalami pertumbuhan 

yang signifikan, didorong dengan meningkatnya permintaan terhadap konten visual 

yang menarik dan inovatif. Oleh karena itu, dibutuhkan tenaga kerja untuk 

mewujudkan visual tersebut, salah satunya seniman 3d. Penulis melaksanakan 

kegiatan magang di Wokcop Studio, sebuah perusahaan yang bergerak di bidang 

periklanan dan perfilman. Mengingat perusahaan ini banyak menangani pekerjaan 

online editing, penulis diharapkan mampu terlibat dalam proses tersebut sebagai 

bekal ilmu penulis. Dalam rangka pelaksanaan magang di Wokcop Studio, penulis 

mendapatkan wawasan dan keterampilan baru pada online editing. Proses magang 

ini memberikan dorongan bagi penulis untuk mengasah kreativitas dalam 

menyelesaikan masalah, sekaligus memberikan pengalaman baru dengan 

lingkungan kerja yang baru. Penulis juga berpendapat bahwa komunikasi yang baik 

antar rekan kerja merupakan fondasi penting untuk melatih kemampuan adaptasi 

dan perkembangan di dunia kerja profesional. 

 

Kata kunci: magang, produksi, seniman 3d 
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THE ROLE OF A 3D ARTIST IN THE PRODUCTION OF 

ADVERTISEMENTS AND FEATURE FILMS AT WOKCOP 

STUDIO 

Malvin Nathanniel 

 

ABSTRACT 

The animation and film industry in Indonesia has experienced significant growth, 

driven by the increasing demand for engaging and innovative visual content. As a 

result, skilled professionals are needed to bring these visuals to life, including 3D 

artists. The writer undertook an internship at Wokcop Studio, a company engaged 

in advertising and filmmaking. Considering that the company frequently handles 

online editing tasks, the writer was expected to be involved in such processes as a 

means of gaining practical knowledge. During the internship at Wokcop Studio, the 

writer gained insights and new skills in online editing. This internship encouraged 

the writer to sharpen creative problem-solving abilities while also offering new 

experiences in adapting to a professional work environment. The writer also 

believes that effective communication among colleagues is a fundamental aspect of 

developing adaptability and growth within the professional industry. 
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