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ABSTRAK

Universitas Islam 45 Bekasi

Program Studi Ilmu Komunikasi
Fakultas Komunikasi, Sastra dan Bahasa
2024

Ahmad Dani Saragih / 41182037200076

“Gimmick Marketing Pada Channel YouTube Windah Basudara”
Dibawah bimbingan Bapak Saepudin

(166 halaman + xvii halaman), (4 tabel), (64 gambar), (12 lampiran).

Dalam era digital dan kemajuan teknologi, YouTube telah menjadi platform utama
bagi para kreator konten untuk berbagi ide, kreativitas, dan pengalaman mereka
dengan audiens. Salah satu aspek yang krusial dalam kesuksesan sebuah channel
YouTube adalah kemampuan untuk menarik perhatian penonton, dan ditengah
persaingan yang ketat strategi pemasaran yang unik seperti penggunaan gimmick
menjadi semakin penting. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pesan dari
unsur-unsur gimmick marketing pada Channel YouTube Windah Basudara. Metode
penelitian yang digunakan adalah kualitatif deskriptif. Data dari penelitian ini
diperoleh melalui observasi, dokumentasi, dan wawancara mendalam. Hasil dari
penelitian ini adalah tidak semua video yang diunggah oleh Windah Basudara
terdapat semua unsur pesan dari gimmick marketing. Contohnya pada video
pertama hanya terdapat tiga unsur gimmick marketing. Unsur gimmick marketing
yang paling berkesan pada sebagian besar penonton adalah one shot game, karena
unsur gimmick ini membuat Windah melakukan gimmick dengan persiapan yang
cukup. Penelitian ini semoga memberikan manfaat bagi rujukan dan pengembangan
penelitian gimmick marketing selanjutnya.

Kata Kunci: Gimik, Pemasaran Gimik, Windah Basudara, YouTube
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ABSTRACT

Islamic University 45 Bekasi
Communication Science Study Program

Faculty of Communication, Letters and languages

2024

Ahmad Dani Saragih / 41182037200076

“Marketing Gimmick on Windah Basudara YouTube Channel”
Under the guidance of Mr. Saepudin

(166 pages + xvii pages), (4 tables), (64 figures), (12 attachments).

In the digital age and technological advancements, YouTube has become a major
platform for content creators to share their ideas, creativity, and experiences with
audiences. One crucial aspect in the success of a YouTube channel is the ability to
capture the attention of the audience, and amidst intense competition unique
marketing strategies such as the use of gimmicks are becoming increasingly
important. This study aims to determine the message of the elements of gimmick
marketing on the Windah Basudara YouTube Channel. The research method used is
descriptive qualitative. Data from this study were obtained through observation,
documentation, and in-depth interviews. Videos uploaded by Windah Basudara
contain all the message elements of gimmick marketing. The most memorable
element of gimmick marketing for most viewers is the one shot game, because this
gimmick element makes Windah do the gimmick with sufficient preparation. This
research may provide benefits for the reference and development of further
marketing gimmick research.

Keyword: Gimmick, Gimmick Marketing, Wimdah Basudara, YouTube
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DAFTAR ISTILAH

Animasi atau kartun yang berasal dari Jepang, yang biasanya
memiliki gaya visual dan cerita yang khas.

Kontroler yang menyerupai stik arcade, digunakan terutama
untuk permainan video fighting dan arcade untuk pengalaman
bermain yang lebih autentik.

Merupakan salah satu judul setlist yg telah dibawakan
perdana oleh JKT48 Team KIII pada Minggu, 15 November
2020. Setlist ini sendiri merupakan setlist original pertama
SKE48 Team KII.

Kependekan dari "costume play", di mana seseorang
berdandan dan berperan sebagai karakter dari anime, manga,
permainan video, film, atau media lainnya.

Aplikasi komunikasi gratis yang digunakan terutama oleh
komunitas pemain untuk berbicara, mengirim pesan, dan
berkolaborasi secara online.

Evolusi adalah perubahan secara perlahan-lahan dan bertahap
yang berlangsung dalam waktu sangat lama.

Sistem undian dalam permainan video di mana pemain dapat
memperoleh item acak dengan menggunakan mata uang
dalam permainan atau mata uang nyata.

Objek atau benda yang dapat dikumpulkan atau digunakan
oleh pemain dalam permainan video.

Grup idola perempuan Indonesia yang merupakan bagian dari
grup idola Jepang AKB48. JKT48 berbasis di Jakarta.

Ide, perilaku, atau gaya yang menyebar dari satu orang ke
orang lain dalam suatu budaya, seringkali dalam bentuk
gambar atau video lucu yang viral di internet.

Anggota dari suatu grup, komunitas, atau organisasi.
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Posisi atau peran dalam permainan video genre MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena), seperti Dota 2 atau Mobile
Legends, yang bermain di jalur tengah (mid lane).

Orang yang bertugas mengawasi dan mengatur diskusi atau
aktivitas di platform online untuk memastikan interaksi yang
sesuai dan menjaga ketertiban.

Motion ime adalah komunitas yang dibentuk oleh YouTuber
Windah Basudara dan aktif pada platform discord.

Peran atau fungsi yang dimainkan oleh seseorang dalam suatu
konteks, seperti dalam permainan atau pekerjaan.

Saweria merupakan platform yang menyediakan wadah agar
para penggemar atau penikmat karyamu bisa menyalurkan
donasi untukmu.

Setlist merupakan kumpulan lagu yang ditampilkan member
JKT48 dan biasanya berisi 12-16 lagu.

Server adalah komputer atau sistem yang menjalankan
perangkat lunak. Server ini memungkinkan pemain untuk
terhubung dan bermain bersama dalam satu dunia Minecratft.
Tempat di mana pertunjukan drama, film, atau acara lainnya
ditampilkan di depan penonton.

Istilah yang digunakan untuk menambahkan saldo atau kredit
pada akun pengguna dalam permainan atau layanan digital
lainnya.

Singkatan dari "Virtual YouTuber", yaitu pembuat konten
yang menggunakan avatar digital yang digerakkan

menggunakan teknologi animasi.
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