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INTISARI 

Sekolah Bulutangkis Talenta Kebumen adalah lembaga pelatihan olahraga 

khususnya dibidang bulutangkis dengan kelas yang ditawarkan dari anak – anak, 

menengah dan dewasa, untuk memberikan informasi kepada masyarakat umum, 

Sekolah Bulutangkis Talenta masih menggunakan media seperti koran, poster dan 

brosur dalam mempublikasikan kepada konsumen atau calon siswanya, Sehingga 

konsumen atau calon siswa kurang belum memahami informasi yang terdapat pada 

Sekolah Bulutangkis Talenta. 

 Dalam pembuatan penelitian ini, Penulis membuat dengan metode 

pengumpulan data, metode analisis, metode perancangan. Metode Perancangan terdiri 

dari Pra produksi, Produksi, Pasca produksi dan metode evaluasi dengan 

menggunakan skala lingkert 

Hasil analisis masalah yang ditemukan adalah banyak konsumen atau calon 

siswa yang belum mengetahui tentang Sekolah Bulutangkis Talenta Kebumen. Maka 

dari itu penulis memilih video infografis untuk memasarkannya melalui Televisi. 
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ABSTRAC 

Talenta badminton school kebumen is a sport course institution especially in 

badminton. The class offers for children, teens and adults to give the information to 

society. Talenta badminton school is still used newspaper, poster and brocure to 

promote their school to their new students so that the students can’t get the 

information from those media completely. 

In arranging this research the researcher conducted the data collection 

method, data analizing consists of pre-production, production past-producton and the 

evaluation model used in this research was likers scale. 

The finding problem were a lot of consuments that have known yet about 

talenta badminton school kebumen, Because of that, the researched used infographic 

video to promote the school through television. 
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