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PERAN 3D GENERALIS PADA IKLAN REALME 13+ DI 

APEPLUS STUDIO 

(Vallerie Angelica Gunawan) 

ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi digital telah mendorong industri periklanan untuk 

semakin mengandalkan visual berkualitas tinggi seperti animasi 2D, 3D, dan 

VFX sebagai strategi komunikasi merek. Penulis memilih Apeplus Studio 

sebagai tempat magang karena studio ini menghasilkan karya-karya iklan 

visual yang dinilai menarik, profesional, dan relevan dengan perkembangan 

industri kreatif digital. Selama program magang sebagai 3D Generalis, 

penulis terlibat dalam proyek-proyek nyata termasuk iklan Realme 13+, 

dengan tanggung jawab mencakup pembuatan aset dan animasi. Tantangan 

yang dihadapi meliputi keterbatasan pengalaman teknis, pembagian waktu 

antara magang dan tugas akhir, serta keterbatasan perangkat pribadi untuk 

produksi 3D. Solusi yang diambil antara lain adalah belajar mandiri, aktif 

bertanya pada supervisor, serta memanfaatkan fasilitas kantor. Penulis juga 

menerapkan manajemen waktu yang disiplin untuk menyeimbangkan 

tanggung jawab akademik dan profesional. Pengalaman ini memberikan 

pemahaman mendalam tentang pipeline produksi di industri animasi dan 

periklanan, serta menjadi bekal penting dalam membangun keterampilan 

teknis dan etos kerja yang dibutuhkan di dunia profesional. Laporan ini 

menyajikan gambaran menyeluruh mengenai proses dan pembelajaran 

selama pelaksanaan magang di Apeplus Studio. 

 

Kata kunci: 3D Generalis, Iklan, Realme 13+, Apeplus Studio 
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THE ROLE OF 3D GENERALIST IN REALME 13+ 

ADVERTISEMENT AT APEPLUS STUDIO 

(Vallerie Angelica Gunawan) 

 

ABSTRACT (English) 

 

The development of digital technology has encouraged the advertising 

industry to increasingly rely on high-quality visuals such as 2D animation, 

3D animation, and VFX as brand communication strategies. The author 

chose Apeplus Studio as the internship placement due to its ability to produce 

visually appealing, professional, and relevant advertising content aligned 

with the growth of the digital creative industry. During the internship 

program as a 3D Generalist, the author was involved in real-world projects 

including the Realme 13+ advertisement, with responsibilities covering asset 

creation and animation. Challenges encountered included limited technical 

experience, the need to balance internship duties with a final project, and 

hardware limitations for 3D production. Solutions were sought through 

independent learning, actively consulting with supervisors, and utilizing 

office facilities. The author also applied disciplined time management to 

balance academic and professional responsibilities. This experience 

provided a comprehensive understanding of the production pipeline in the 

animation and advertising industries, as well as valuable technical skills and 

a strong work ethic. This report presents a complete overview of the process 

and insights gained during the internship at Apeplus Studio. 
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