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INTISARI 

Periklanan merupakan suatu bentuk komunikasi dengan tujuan mengajak orang yang 

melihat, membaca atau mendengarnya untuk melakukan sesuatu. Promosi yang dilakukan 

mencakup nama produk atau layanan serta bagaimana produk dan layanan tersebut dapat 

memberikan manfaat bagi calon pembeli. Periklanan terdapat pada dunia pertelevisian, 

maupun media cetak, sejak awal tahun 1990an, seiring dengan berkembangnya teknologi 

kini periklanan memiliki banyak variasi tergantung teknik yang dipakai dalam 

pembuatannya. Truco adalah brand kolektif Pop culture dan original fandom yang 

berfokus membuat berbagai macam merchendise dari berbagai macam series dan 

beroperasi di daerah jogja.  

Stop animation adalah animasi yang menggunakan media perekam, misalnya kamera, 

untuk menangkap pergerakan objek yang di gerakan sedikit demi sedikit. Dalam jenis 

animasi ini, objek akan diatur untuk memperlihatkan pose tertentu dan kamera akan 

merekam diatur untuk memperlihatkan pose tertentu dan kamera akan merekam pose 

objek tersebut. Animasi ini sering disebut juga dengan  Claymation  karena, dalam 

perkembanganya, jenis animasi ini umumnya digunakan media atau berupa tanah liat 

(clay) sebagai objek animasinya. 

Truco sebagai brand sedang membutuhkan iklan untuk mempromosikan produknya, 

maka digunakanlah teknik stop motion dengan clay sebagai objek yang dipakai 

(Claymation) karena bisa menggambarkan keunikan produk yang akan dikeluarkan oleh 

truco. 

 

Kata Kunci: Iklan, Animasi, Truco, Stopmotion, Claymation. 
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ABSTRACT 

Advertising is a form of communication with the aim of inviting people who see, read 

or hear it to do something. The promotion includes the name of the product or service 

and how these products and services can provide benefits to potential buyers. Advertising 

is found in the world of television, as well as print media, since the early 1990s, along 

with the development of technology now advertising has many variations depending on 

the techniques used in making it. Truco is a collective Pop culture and original fandom 

brand that focuses on making various kinds of merchandise from various series and 

operates in the Jogja area.  

Stop animation is an animation that uses recording media, such as a camera, to 

capture the movement of objects that are moved little by little. In this type of animation, 

the object will be set to show a certain pose and the camera will record the set to show a 

certain pose and the camera will record the pose of the object. This animation is often 

called Claymation because, in its development, this type of animation generally uses 

media or clay as the animation object. 

Truco as a brand is in need of advertising to promote its products, so the stop 

motion technique is used with clay as the object used (Claymation) because it can describe 

the uniqueness of the products that will be released by Truco. 

 

Keywords: Advertising, Animation, Truco, Stopmotion, Claymation. 

  


