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Intisari

Vimas toys and hobby atau vimastoys merupakan usaha yang bergerak
dibidang penjualan mainan. vimastoys memiliki keunikan dalam penjualannya berupa
sparepart atau material untuk mainan. namun, Keterbatasan informasi yang
disampaikan membuat konsumen yang mencari. sparepart hanya sebatas komunitas
tertentu. Dari permasalahan ini lah yang melatarbelakangi penulis membuat media
promosi untuk vimastoys sehingga dapat menyampaikan informasi mengenai sparepart

atau material mainan yang menjadi keunikan vimastoys.

Animasi adalah salah satu media untuk membagikan informasi. Animasi dapat
diartikan sebagai seni menghidupkan atau menggerakan benda mati. Dalam animasi
terdapat berbagai teknik dalam pembuatannya salah satu nya frame by frame, yaitu
animasi yang dibuat dengan menggambar satu persatu proses gerakan yang. ingin
dibuat. Pemilihan animasi menggunakan teknik frame by frame, karena metode ini

cukup tepat digunakan dalam pembuatan animasi 2D.

Sehingga media promosi menggunakan animasi teknik teknik frame dapat
menarik konsumen secara lebih luas dan dapat memberikan informasi mengenai
sparepart atau material mainan. sehingga, tujuan dari keunikan yang dimiliki dari vimas

toys and hobby pun dapat tersampaikan.

Kata kunci: Animasi, Frame by frame, skala likert
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Abstract

toys and hobbies or vimastoys is a business engaged in the sale of toys.
Vimastoys is unique in that it sells spare parts or materials for toys. However, the
limited information conveyed makes consumers who are looking for spare parts only
limited to certain communities. From this problem, the author creates a promotional
media for Vimastoys. so that it can convey information about spare parts or toy

materials that are unique to Vimastoys.

Animation is a medium for sharing information. Animation can be interpreted
as.the art of animate or move inanimate objects. In animation there are various
techniques in its manufacture, one of which is frame by frame, namely animation made
by drawing one by one the movement process that you want to make. Selection of
animation using frame by frame technique, because this method is quite appropriate to

use in'making 2D animation.

So that promotional media using animation frame technique techniques can
attract consumers more broadly and can provide information about spare parts or toy
materials. Thus, the purpose of the uniqueness of Vimas Toys and Hobbies can be

conveyed.

Keywords: Animation, Frame by frame, Likert scale
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