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PERANCANGAN KAMPANYE PROMOSI INTERAKTIF  

GOPOT WAYANG POTEHI KELILING 

 (Selena Baptista) 

ABSTRAK 

 

GoPot (Wayang Potehi Keliling Nusantara) adalah salah satu inovasi yang digagas 

oleh Yayasan Fu He An dan PT Marimas Putra Kencana untuk mempertahankan 

keberadaan wayang potehi. Program ini menghadirkan panggung keliling dengan 

mobil box untuk menjangkau lebih banyak penonton. Namun, keterbatasan promosi 

mengenai pertunjukan serta cara pemesanan GoPot yang disebarkan menjadi salah 

satu kendala besar yang dapat menghambat partisipasi masyarakat dalam mengikuti 

pertunjukan GoPot. Saat ini, strategi promosi GoPot masih belum optimal karena 

penyampaian pesan yang tidak luas dan tidak dapat menjangkau dan menarik 

perhatian audiens secara maksimal. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

merancang kampanye promosi interaktif bagi GoPot guna meningkatkan daya tarik, 

jangkauan, serta keterlibatan penonton dalam pertunjukan GoPot. Metode 

penelitian yang dilakukan dalam perancangan ini adalah dengan melakukan 

wawancara, kuesioner, studi eksisting, dan Focus Group Discussion (FGD). 

Berdasarkan data pra-riset yang telah dilakukan oleh penulis melalui kuesioner, 

menunjukkan sebagian besar audiens belum mengetahui, tidak pernah menjumpai, 

dan tidak memiliki kesadaran terhadap promosi GoPot. Temuan ini 

mengindikasikan bahwa strategi promosi yang diterapkan belum berjalan efektif 

dalam menjangkau masyarakat. Hasil yang diharapkan dari penelitian ini adalah 

terciptanya media promosi interaktif yang dapat memperluas jangkauan dan 

meningkatkan ketertarikan audiens terhadap GoPot Wayang Potehi Keliling 

sehingga seni budaya ini tetap lestari dan diminati oleh penonton di era modern. 

 

Kata kunci: Promosi, GoPot, Wayang Potehi 
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DESIGNING INTERACTIVE PROMOTION CAMPAIGN FOR 

GOPOT WAYANG POTEHI KELILING 

 (Selena Baptista) 

 

ABSTRACT (English) 

 

GoPot (Wayang Potehi Keliling Nusantara) is an innovation initiated by Yayasan 

Fu He An and PT Marimas Putra Kencana to preserve the existence of wayang 

potehi. This program presents a traveling stage using a mobile box to reach a wider 

audience. However, the limitations of promotional efforts regarding the 

performances and ticket booking system have become major obstacles that hinder 

public participation in attending GoPot shows. At present, GoPot’s promotional 

strategy is still not optimal, as its messages are not widely disseminated and fail to 

effectively capture the audience’s attention. Therefore, this research aims to design 

an interactive promotional medium for GoPot in order to increase its appeal, reach, 

and audience engagement.  The research methods applied in this project include 

interviews, questionnaires, existing studies, and Focus Group Discussions (FGD). 

Preliminary research conducted through questionnaires revealed that most 

audiences are unaware of, have never encountered, and lack recognition of 

GoPot’s promotional activities. This finding indicates that the promotional 

strategies implemented so far have not been effective in reaching the public.  The 

expected outcome of this study is the creation of an interactive promotional medium 

that can broaden the reach and enhance audience interest in GoPot Wayang Potehi 

Keliling, so that this cultural art form can continue to be preserved and remain 

appealing to audiences in the modern era. 

 

Keywords: Promotion, GoPot, Potehi Puppet Show 
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