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ABSTRAK

Dalam dunia promosi, penggunaan gimmick telah menjadi strategi yang umum untuk menarik
perhatian publik dan meningkatkan popularitas karya, termasuk dalam konteks hiburan dan
iklan. Gimmick, yang mencakup elemen seperti musik ilustrasi, adegan dramatis, dan teks
editing, berfungsi untuk menambah unsur dramatis dan mendongkrak rating tayangan. Artikel
ini membahas bagaimana gimmick digunakan dalam program televisi dan marketing, serta
relevansinya dalam promosi iklan. Media sosial telah terbukti menjadi alat promosi yang
efektif, memungkinkan penyampaian pesan kepada audiens yang lebih luas dan memperoleh
umpan balik langsung dari masyarakat. Penelitian ini bertujuan merancang media promosi
untuk film iklan yang fokus pada literasi membaca anak-anak di Perpusda Kota Tegal, dengan
menggunakan gimmick untuk menarik perhatian dan meningkatkan popularitas. Melalui
pendekatan ini, diharapkan pesan tentang film iklan literasi membaca dapat disampaikan
dengan lebih menarik dan berdampak, serta meningkatkan efektivitas kampanye literasi
membaca di masyarakat.

Kata kunci: Gimmick, media promosi, perancangan, anak-anak.

ABSTRACT

In the world of promotion, the use of gimmicks has become a common strategy to attract public
attention and increase the popularity of works, including in the context of entertainment and
advertisements. Gimmicks, which include elements such as illustrative music, dramatic scenes,
and text editing, serve to add dramatic elements and boost ratings. This article discusses how
gimmicks are used in television programs and marketing, and their relevance in the promotion
of public service advertisements. Social media has proven to be an effective promotional tool,
enabling the delivery of messages to a wider audience and obtaining direct feedback from the
public. This research aims to design promotional media for an advertising film that focuses on
children's reading literacy at the Tegal City Library, using gimmicks to attract attention and
increase popularity. Through this approach, it is expected that the message of the reading
literacy advertising film can be delivered in a more interesting and impactful way, and increase
the effectiveness of the reading literacy campaign in the community.

Keywords: Gimmick, promotional media, design, children.
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