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INTI SARI 

Industri sepatu lokal di Indonesia saat ini sedang marak-maraknya. 

Pertumbuhan merek-merek dagang sepatu lokal ini sangatlah pesat. Antusias 

masyarakat Indonesia pada pertumbuhan industri sepatu merek lokal yang sangat 

besar ini menjadi salah satu faktor penting, terlihat pada sosial media dari merek-

merek sepatu lokal ini mendapat pengikut dengan angka yang cukup bersaing 

dengan kompetitor merek sepatu internasional yang sudah ada sebelumnya. Merek 

lokal jelas menjadi pilihan  yang tepat bagi sebagian besar masyarakat Indonesia 

karena perbandingan harga yang sangat mencolok, lebih murah, dan lebih mudah 

didapatk, dibanding dengan merek sepatu internasional yang kualitas sepatunya 

tidak banyak berbeda. Industri sepatu lokal ini pun semakin maju, demand semakin 

tinggi, semakin banyak merek-merek baru bermunculan membawa gaya dan ciri 

khas masing-masing. 

Salah satu merek sepatu lokal tersebut adalah Elfamous, merupakan salah 

satu perusahaan apparel yang berasal dari Yogyakarta.Elfamous sendiri harus bisa 

bersaing dengan hypenya merek sepatu lokal lain yang semakin bertebaran di 

pasaran, maka dari itu Elfamous sangat membutuhkan pemasaran yang berbeda 

agar menarik minat lebih pada produk sepatu mereka untuk bersaing di industri 

sepatu lokal yang sedang marak saat ini. Salah satu cara pemasaran yang dilakukan 

adalah dengan beriklan di sosial media. Elfamous membutuhkan konten iklan yang 

berbeda agar mendapat perhatian yang lebih dari target iklan tersebut, maka penulis 

memilih untuk membuat animasi 3d sebagai konten dari iklan sepatu Elfamous ini, 

karena animasi 3d ini akan terlihat berbeda dari iklan merek sepatu lokal umumnya 

dan akan terlihat lebih profesional seperti merek internasional. Pada skripsi ini, 

penulis akan membahas bagaimana proses pembuatan iklan sepatu Elfamous 

dengan teknik animasi 3d, mulai dari perancangan model 3d dari produk sepatu, 

proses animasi atau motion design, dan komposisi audio visual yang sesuai dengan 

tema dan gaya dari latar belakang Elfamous itu sendiri. 

Kata Kunci: Animasi 3d, Iklan Sepatu, Elfamous.  
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ABSTRACT 

The local shoe industry in Indonesia is currently a massive hype. The growth 

of these local shoe brands is quiet rapid. The enthusiasm of the Indonesian people 

for the very large growth of the local brand shoe industry is a key factor, as seen 

on social media from all these local shoe brands gaining followers with numbers 

that are quite competitive with international shoe brand competitors that have 

existed before. Local brands are clearly the right choice for most Indonesian people 

because the price comparisons are very striking, cheaper, and easier to chop, 

compared to international shoe brands whose shoe quality is not much different. 

The local shoe industry is also getting more advanced, the demand is getting higher, 

more and more new brands are popping up bringing their own styles and 

characteristics. 

One of the local shoe brands is Elfamous, an apparel company from 

Yogyakarta. Elfamous, the company itself must be able to compete with the hype of 

other local shoe brands that are increasingly spreading in the market, therefore 

Elfamous really needs different marketing in order to attract more interest in their 

shoe products to compete in the local shoe industry which is currently booming. 

One way of marketing that is done is by advertising on social media. Elfamous 

requires different ad content to get more attention from the target of the ad, so the 

author chose to make 3d animation as the content of this Elfamous shoe ad, because 

this 3d animation will look different from local shoe brand advertisements in 

general and will look more professional like international brand. In this thesis, the 

author will discuss how the process of making Elfamous shoe advertisements with 

3d animation techniques, starting from designing a 3d model of the shoe product, 

the animation or motion design process, and audio-visual composition according 

to the theme and style of the company background itself. 

Keywords: 3D Animation, Shoe Ad, Elfamous. 

  


