dan cepat dalam memvajikon animasi.

Ajirei adalah produk sepatu lokal baru yang membutuhkan iklan
promosi untuk memasarkan dan memperkenalkan produknya pada
muasyarakat luas agar masyarakat tahu tentang Ajirei dan produknya.



Berdasarkan permasalahan diatas maka penulisan mengambil judul
“Pembuatan [klan 3D Pada Produk Ajiret Menggunakan Cinema 4D

1.2 Rumusan Masalah

Dari latar belakang tersebut, penulis merumuskan rumusan masalah

5. Penulis hanyn membuatkan iklan untuk objek don tidak
mengimplementasikan langsung pada proses pemasaran



1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini dimaksudkan untuk :
I. Membuat iklan 3D pada produk Ajirei menggunakan Cinema 4D,
2. Sebagai persyaratan mencapai gelar Ahli Madya pada jenjang
Progam  Diploma o, UNIVERSITAS ~ AMIKOM

Sebagai usaha dalam memperoleh pengumpuls dota yang akurat,
relevan dan teraroh sesuai dengan perscalan yang ado, maka perlu adanya
suatu metode yang tepat untuk mencapal tujusn dalam penelitian. Untuk itu



penulis menggunakan beberapa metode yang digunakan dalam pengumpulan
data penelitian adalah sebagai berikut :
L.o.1.1 Metode Observasl
Metode ini dilakukan dengan cara mengumpulkan data melalui buku-
innya dari sumber yang valid untuk
nendapatkan dasar-dasar tecritis tentang masalah pembuatan video iklan.

buku, majalah, berita, internet dan lmn-ls

1.6.1.2 Metode W

epada Bapak
ity mencari data
ai bahan

frardware, dan brainware yang digunakan dalam pen

nELuEan E'||II: |.|1|1 aﬂ]ﬂgli

Pada tahap pra produksi ini dilakukan dengan pengumpulan data
dari beberapa sumber seperti internet, buku, dan narasumber.
Dalam tahap pra produksi juga difakukan penyusunan ide, konsep
hingga penulisan sorvhoard yang akan dibuat.



2. Produksi
Tahap produksi dilskukan dengan cara mengimplementasikan
bahan-bahan yang telah terkumpul pada tahap pra produksi.

3. Pasca Produksi

Bab ini menerangkan secara singkat tentang landasan teori yang
digunakan oleh peneliti dalam menyusun skema penelitian yang
digunakan dalam pembuatan Iklan 3D Pada Produk Ajirei



Menggunakan Cinema 41, definisi-definisi tentang animasi, proses
pembuatan animasi 30, dan soffware-sofivare yang digunakan,

Berisi referensi-referensi yang telah digunakan sebagai penunjang
dalam menyelesaikan Tugas Akhir ini baik dari buku maupun informasi

dan internet.
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