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INTISARI 

 

Pasar Dhoplang merupakan pasar kuliner tradisional jawa, pasar ini 

berlokasi di Dusun Kembar, Desa Pandan, Kecamatan Slogohimo, kabupaten 

Wonogiri. Pasar Dhoplang menggusung prinsip “Pasar unik tanpa plastik” yang 

mana di dalam lingkungan pasar bebas dari sampah plastik, maupun itu dari 

pembungkus makanan dan alat penyaji makanan. Pasar Dhoplang hanya buka 

setiap hari minggu pagi, pengunjung yang datang diwajibkan bertransaksi 

menggunakan alat pembayaran koin kayu khusus yang dapat diperoleh dari loket 

penukaran uang dipasar Dhoplang tersebut. Media promosi yang digunakan Pasar 

Dhoplang melalui media sosial Instagram, namun konten promosi yang ada masih 

sangat sederhana yaitu hanya dengan mengandalkan repost foto dan video dari 

pengunjung yang menguploadnya di Instagram.  

Dari masalah tersebut multimedia berperan penting sebagai media promosi 

yang dapat meningkatkan ketertarikan masyarakat luas terhadap Pasar Dhoplang.  

Terutama dalam teknik videografi dapat mempromosikan Pasar Dhoplang sebagai 

pasar kuliner tradisional yang ada di Kabupaten Wonogiri.  

Videografi terlihat lebih mudah dimengerti masyarakat, selain itu videografi 

lebih modern dan terlihat nyata. Pembuatan media promosi dengan teknik live shoot 

dan motion graphic ini diharapkan berdampak positif pada Pasar Dhoplang. 

 

Kata Kunci : Pasar Dhoplang, Media Promosi, Multimedia, Motion Graphic. 
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ABSTRACT 

 

Dhoplang Market is a traditional Javanese culinary, this market is located 

in the Kembar Village, Pandan Village, Slogohimo District, Wonogiri Regency. 

Dhoplang Market carries the principle of "Unique market without plastic" which 

in the market environment is free from plastic waste, or that of food wrappers and 

food serving. Dhoplang Market is only open every Sunday morning, visitors who 

come are required to make transactions using a special wooden coin payment tool 

that can be obtained from the money exchange counters at the Dhoplang market. 

Promotional media used by Dhoplang Market through Instagram social media, but 

the promotional content is still very simple, just by relying on repost photos and 

videos of visitors who upload it on Instagram.  

From this problem, multimedia plays an important role as a promotional 

media that can increase public interest in the Dhoplang Market. Especially in 

videography techniques can promote the Dhoplang Market as a traditional culinary 

market in Wonogiri Regency.  

Videography is more easily understood by the public, besides videography 

is more modern and looks real.  The making of promotional media with live shoot 

techniques and motion graphics is expected to have a positive impact on the 

Dhoplang Market. 

 

Keyword: Dhoplang Market,  Promotional Media, Multimedia, Motion Graphic.  


