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ABSTRAK 

PENERAPAN ANIMASI SEBAGAI PANDUAN CARA MENGURUS 

KEHILANGAN KARTU TANDA PENDUDUK ELEKTRONIK BERBASIS 

MOTION GRAPHIC  

(Rizki Kurniadi, 2019, 77 Halaman ) 

 

Kurangnya informasi tentang mengurus E-KTP yang hilang membuat 

masyarakat kurang paham mengenai informasi tersebut. Oleh sebab itu perlu 

adanya cara untuk menyampaikan informasi agar masyarakat dapat menerima 

informasi secara jelas dan benar. Maka adanya animasi panduan cara mengurus E-

KTP yang hilang yang berbasis Motion Graphic tersebut bertujuan untuk 

memberikan informasi menjadi lebih mudah dipahami oleh Masyarakat. Animasi 

ini akan diproduksi menggunakan Software Desain Grafis.  

Video animasi berbasis motion graphic berisi tentang prosedur cara 

mengurus kehilangan kartu tanda penduduk elektronik. Metode pengembangan 

multimedia yang dipakai pada penelitian adalah metode pengembangan 

multimedia Luther (konsep, perancangan, pengumpulan materi, dan pembuatan). 

Penelitian ini dibagi menjadi 3 (tiga) tahap pengujian. Pertama, pengujian secara 

teknik yaitu menguji apakah animasi itu sudah berjalan sesuai dengan apa yang 

diharapkan. Kedua, pengujian terhadap Petugas Dinas Kependudukan & 

Pencatatan Sipil Kota Palembang. Ketiga, pengujian terhadap Responden untuk 

menguji apakah video layak untuk dipublikasikan kepada masyarakat. 

Hasil video animasi ini telah diterima oleh pihak Dinas Kependudukan dan 

Pencatatan Sipil Kota Palembang untuk mensosialisasikan informasi kepada 

masyarakat sebagai panduan cara mengurus kehilangan E-KTP. Berdasarkan hasil 

dari pengujian oleh petugas Dinas Kependudukan & Pencatatan Sipil Kota 

Palembang dan Responden, dapat disimpulkan bahwa video animasi tentang 

panduan cara mengurus kehilangan E-KTP dapat memberikan informasi yang 

efektif dan layak dipublikasikan kepada masyarakat. 

 

Kata Kunci : Animasi, E-KTP, dan Motion Graphic  



vii 
 

ABSTRACT 

ANIMATION APPLICATION AS A GUIDE FOR HOW TO TAKE CARE OF 

LOSING AN ELECTRONIC RESIDENT IDENTIFY CARD BASED ON 

MOTION GRAPHIC 

(Rizki Kurniadi, 2019, 77 Pages) 

 

The lack of information about managing the lost of  E-KTPs make people less 

aware of the information. Therefore, the way of delivering information in a clearly 

and correctly way is a needed for the citizen. So with the animation about how to 

take care of the lost of E-KTP based on Motion Graphic, the author aims that it’s 

providing information which is easier for citizen to understand. This animation 

video will be produced using Graphic Design Software.  

An animation video based motion graphic containing how to take care of 

losing an electronic resident identify card (E-KTP). The multimedia development 

method used in this research was Luther's multimedia development method 

(concept, design, collection material, and production). This research is divided 

into 3 (three) parts. First, technically testing, which test the accordance of the 

result of animation video with what is expected. Second, testing of the animation 

video which tested by the Service Officer of Palembang City Population and Civil 

Registration. Third, test of animation video by the Respondents for knowing the 

feasible of the animation video for given to the citizen. 

This animation video have been received by the Service Officer of 

Palembang City Population and Civil Registration for sharing information to the 

public as a guide on how to manage the lost of E-KTP. Based on the results of the 

testing of animation video by the officers of the Palembang City Population and 

Civil Registration Office and by the Respondents, we can conclude that the 

animation video about how to manage the lost of E-KTP give an effective and 

appropriate information for the citizen. 

 

Keywords: Animation, E-KTP, and Motion Graphic 
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