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PERANCANGAN KONTEN COMPUTER GENERATED 

IMAGERY VISUAL EFFECT UNTUK DIGITAL MARKETING 

KAMPANYE PT ADSVOX DIGITAL ASIA 

 (Vicko Putra Setiawirawan) 

ABSTRAK 
 

 

Magang merupakan tahap penting dalam proses pembelajaran mahasiswa untuk 

menerapkan ilmu dan keterampilan dari perkuliahan ke dunia kerja. Selain 

memberikan pengalaman praktis, magang juga memperluas pemahaman 

mahasiswa terhadap dinamika industri yang diminati. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengkaji pengaruh lingkungan kerja terhadap kinerja mahasiswa magang, dengan 

merujuk pada teori Locke dan Latham (2002) yang menyatakan bahwa lingkungan 

kerja yang positif dapat meningkatkan performa individu. Penulis melaksanakan 

magang di PT Adsvox Digital Asia, perusahaan yang bergerak di bidang branding 

marketing berbasis CGI dan VFX untuk media sosial. Ketertarikan penulis terhadap 

bidang CGI/VFX serta kesesuaian gaya desain perusahaan menjadi alasan utama 

memilih tempat magang tersebut. Selama magang, penulis berperan sebagai 3D 

Artist dan terlibat dalam pembuatan objek 3D serta animasi karakter untuk 

kebutuhan proyek. Pengalaman ini berdampak positif terhadap pengembangan hard 

skills dan soft skills penulis. Sejalan dengan Kakkonen (2018), magang menjadi 

pondasi awal dalam mempersiapkan mahasiswa menghadapi dunia kerja secara 

profesional, khususnya dalam bidang Desain Komunikasi Visual. 

 

Kata kunci: Magang, Lingkungan kerja, Kinerja mahasiswa, CGI dan VFX, 

Desain Komunikasi Visual 
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DESIGN OF COMPUTER-GENERATED IMAGERY (CGI) 

VISUAL EFFECTS CONTENT FOR THE DIGITALMARKETING 

CAMPAIGN OF PT ADSVOX DIGITAL ASIA 

(Vicko Putra Setiawirawan) 

ABSTRACT 

 

Internships are a crucial stage in the learning process for students to apply the 

knowledge and skills acquired during college into the professional work 

environment. In addition to providing practical experience, internships also 

broaden students’ understanding of the dynamics within their chosen industry. This 

study aims to examine the influence of the work environment on the performance of 

internship students, referring to Locke and Latham’s (2002) theory which states 

that a positive work environment can enhance individual performance. The author 

completed an internship at PT Adsvox Digital Asia, a company specializing in 

branding and marketing through CGI and VFX for social media platforms. The 

author’s interest in CGI/VFX and the compatibility of the company’s design style 

were the main reasons for choosing this internship placement. During the 

internship, the author served as a 3D Artist, contributing to the creation of 3D 

objects and character animations for project needs. This experience positively 

impacted the author’s development of both hard skills and soft skills. In line with 

Kakkonen (2018), internships serve as an initial foundation for students in 

preparing to enter the professional world, particularly in the field of Visual 

Communication Design. 

 

Keywords: Internship, Work environment, Student performance, CGI and VFX, 

Visual Communication Design 
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