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PERNYATAAN 
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MOTTO 

 

• “Maka nikmat Tuhanmu yang manakah yang kamu dustakan.” (Q.S. Ar-

Rahman : 13) 

• “A person who never made mistake never tried anything new.” – Albert Einten 

• “There is no substitute for hard work.” – Thomas Alva Edison 

 

~ Iqbal Adib Syaputra ~ 
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xvi 

INTISARI 

 

Ajirei adalah produk sepatu lokal baru yang ingin memasarkan dan 

memperkenalkan produknya pada masyarakat luas agar masyarakat tahu tentang 

Ajirei dan produknya. Untuk memasarkan produknya diperlukan iklan agar 

masyarakat tahu tentang informasi tersebut. 

Maka penulis membuat iklan animasi 3D untuk memberikan informasi 

tentang produk Ajirei menggunakan aplikasi Cinema 4D. 

Cinema 4D memiliki beberapa kelebihan yaitu memiliki interface yang 

sangat intuitif, cocok dalam berbagai model animasi dan memiliki beberapa tools 

animasi yang mudah dipahami dan cepat dalam menyajikan animasi. 

 

Kata kunci: Ajirei, Iklan, Animasi 3D, Cinema 4D 
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ABSTRACT 

 

Ajirei is a new local shoe product that wants to market and introduce its 

products to the wider community so people know about Ajirei and its products. To 

market their products, advertisements are needed so that people know about this 

information. 

So the authors make 3D animated advertisements to provide information 

about Ajirei products using the Cinema 4D application. 

Cinema 4D has several advantages: it has a very intuitive interface, fits in 

a variety of animation models and has several animation tools that are easy to 

understand and fast in presenting animation. 

 

Keyword: Ajirei, Advertisement, 3D Animation, Cinema 4D 

 

 

 


