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Boyztoyz adalah sebuah komunitas yang mewadahi sekumpulan orang yang memiliki 

kesamaan dalam minat dan kecintaannya terhadap hobi RC Drift. Komunitas RC Drift di 

Bandung ini sudah berdiri sejak tahun 2007 dan merupakan salah satu pelopor masuknya RC 

Drift itu sendiri ke Indonesia. Boyztoyz telah memiliki banyak prestasi dari tingkat dalam 

negeri hingga taraf internasional. 

Namun disayangkan masih banyak masyarakat yang belum mengetahui adannya komunitas 

RC Drift di Bandung, mengingat minimnya juga media promosi yang digunakan yaitu 

melalui media jejaring sosial Facebook yang jarang diperbaharui. Akibatnya, pamor 

komunitas ini semakin menurun dan kurangnya minat terhadap komunitas Boyztoyz. Bahkan 

untuk para peminatnya sendiri, informasi yang didapat masih sulit didapat. 

Maka dari itu, tujuan perancangan ini adalah untuk memperkenalkan sekaligus 

meningkatkan citra komunitas RC Drift Boyztoyz sebagai komunitas dengan kegiatan yang 

positif. Selain itu juga sebagai sarana untuk melancarkan komunikasi dan informasi untuk 

para peminat RC Drift. Manfaat dari perancangan ini adalah agar masyarakat dapat mengenal 

komunitas Boyztoyz sebagai tempat menghibur diri yang bermanfaat. 

Metode yang digunakan di dalam perancangan ini antara lain dengan membuat media 

promosi berupa poster, brosur, website, mobile web, media jejaring sosial, event, ambient 

dan beberapa merchandise. Perancangan media promosi ini akan membantu menarik 

perhatian masyarakat untuk mengenal dan bergabung dengan komunitas RC Drift Boyztoyz. 
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Boyztoyz is a community that embodies a group of people who share similar interests and 

love in RC Drift. RC Drift community in Bandung has been established since 2007 and it is 

one of the pioneers of RC Drift in Indonesia. Boyztoyz has achieved a lot of accomplishments 

from domestic to international level. 

Unfortunately there are still a lot of people who do not know the existence of the RC Drift 

community in Bandung; it is because of the lack of media campaign, such as the social 

media including Facebook that is rarely updated. As a result, the popularity of this 

community is declining and the lack of interest in Boyztoyz community. Even for the 

enthusiasts themselves, the access of information is still hard to come by. 

Therefore, the purpose of this design is to introduce and to increase the image of RC Drift 

Boyztoyz as a community with positive activities. On the other hand, it acts as a tool to 

smoothen the communication and information for RC Drift devotees as well. The benefit of 

this design is that the community can get to know Boyztoyz as a beneficial entertaining 

place.   

The method which is used in this design is by creating advertising media such as posters, 

brochures, websites, mobile web, social networking media, events, ambient, and some 

merchandises. The design of this media campaign will help to draw the attention of the 

public to know and join the RC Drift community Boyztoyz. 
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