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PERAN 3D GENERALIST DALAM PRODUKSI VISUAL DI 

CUATRODIA CREATIVE 

 Franklin Wirawan 

ABSTRAK 
 

 

Magang sendiri merupakan salah satu kegiatan wajib yang dilakukan oleh 

mahasiswa yang berguna untuk meningkatkan soft skills dan hard skills. Salah satu 

agensi kreatif yang ada di Jakarta yaitu PT Maharkaya Insan Kreatif atau dikenal 

sebagai Cuatrodia Creative yang bergerak dibidang periklanan. Agensi kreatif ini 

sudah bergerak bertahun-tahun melayani klien-klien besar yang ada di Indonesia 

bahkan hingga keluar negeri. Di era globalisasi saat ini, selain teknologi yang terus 

berkembang, dunia periklanan yang ada di Indonesia juga semakin berkembang. 

Perkilanan sendiri juga harus diikuti dengan desain visual yang menarik agar bisa 

menjadi daya tarik tersendiri bagi audiens. Penulis sendiri melaksanakan magang 

sebagai 3D Motion Graphic di PT Mahakarya Insan Kreatif atau dikenal sebagai 

Cuatrodia Creative, bertanggung jawab membuat aset-aset 3D yang membantu 

rekan tim untuk membuat aset 3D untuk kebutuhan iklan. Dengan adanya program 

magang ini, penulis tidak hanya untuk memenuhi syarat kelulusan akademis, tetapi 

juga memperoleh pengalaman kerja di dunia profesional. 

 

Kata kunci: magang, agensi kreatif, aset 3D  
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THE ROLE OF THE 3D GENERALIST IN VISUAL 

PRODUCTION AT CUATRODIA CREATIVE 

Franklin Wirawan 

ABSTRACT 

 

Internships are a mandatory activity for students, helping them improve their soft 

and hard skills. One of the creative agencies in Jakarta is PT Maharkaya Insan 

Kreatif, also known as Cuatrodia Creative, which specializes in advertising. This 

creative agency has been operating for years, serving major clients in Indonesia 

and even abroad. In today's era of globalization, in addition to the ever-evolving 

technology, the advertising world in Indonesia is also growing. Skills must also be 

accompanied by attractive visual designs to attract audiences. The author interned 

as a 3D Motion Graphics in PT Mahakarya Insan Kreatif, also known as Cuatrodia 

Creative, responsible for creating 3D assets that assist teammates in creating 3D 

assets for advertising purposes. With this internship program, the author not only 

fulfilled academic graduation requirements but also gained work experience in the 

professional world. 

 

Keywords: internship, creative agency, 3D assets 
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