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INTISARI 

 

Arena Tas Kertas  merupakan salah suatu tempat percetakan paperbag  di 

daerah Istimewa Yogyakarta yang berdiri sejak tahun 2010. Arenataskertas  yang 

beralamat di Jl. Sono, Sleman, Blotan, Wedomartani, Ngemplak, Kabupaten 

Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta 55584. Mas Riza Nurdiansyah sebagai 

owner dari Arena Tas Kertas Go green menjadi istilah yang mendunia, tidak 

terkecuali terhadap trend bisnis saat ini. 

Media online adalah media massa yang terhubung melalui koneksi internet. 

Di era sekarang ini sangat banyak digunakan untuk media beriklan, karena 

banyaknya aktivitas atau sesuatu yang sudah terintegrasi koneksi internet. ini 

berpeluang besar bagi biro iklan atau perusahaan yang ingin memperkenalkan 

produknya dengan biaya yang tidak terlalu besar contohnya seperti beriklan di 

media sosial Instagram kita dapat menyesuaikan iklan sesuai dengan anggaranya. 

Media video promosi dengan menggunakan teknik motion tracking dan 

motion graphics ini diperlukan untuk memperkuat pesan promosi agar lebih 

berdampak pada target audience, dengan adanya promosi melalui instagram ini, 

masyarakat luas dapat lebih tertarik untuk mengunjungi Arena Tas Kertas. 
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ABSTRACT 

 

        Arena Tas Kertas is one of the paperbag printing sites in Yogyakarta Special 

Region which was established in 2010. Arenatas paper which is located at Jl. 

Sono, Sleman, Blotan, Wedomartani, Ngemplak, Sleman Regency, Special Region 

of Yogyakarta 55584. Mas Riza Nurdiansyah as owner of the Arena Tas Kertas 

Go green is a global term, no exception to the current business trend. 

        Online media is mass media that is connected through an internet connection. 

In this era, it is very widely used for advertising media, because there are many 

activities or something that has integrated internet connection. This is a great 

opportunity for advertising agencies or companies that want to introduce their 

products at a cost that is not too large, for example, such as advertising on 

Instagram social media, we can adjust the ad according to its budget. 

        Promotional video media using motion tracking and motion graphics 

techniques is needed to strengthen promotional messages to have more impact on 

the target audience. With this promotion through Instagram, the wider community 

can be more interested in visiting the Arena Tas Kertas. 
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