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INTISARI 

SKCK adalah kependekan dari Surat Keterangan Catatan Kepolisian, yaitu 

surat keterangan dari kepolisian yang menerangkan bahwa seseorang pernah 

atau tidak pernah berurusan dengan tindak pidana yang tercatat pada instansi 

kepolisian. SKCK biasanya digunakan untuk melengkapi persyaratan melamar 

pekerjaan, kenapa dibutuhkan karena biasanya perusahaan ingin mengetahui 

sejarah tingkah laku calon karyawannya.

Animasi ini menggunakan film animasi 2 dimensi untuk menyampaikan 

informasi mengenai persyaratan membuat surat keterangan catatan kepolisian 

yang berada di Polres Sleman Yogyakarta. Dengan menggunakan animasi 2 

dimensi ini, penyajian informasi menjadi lebih menarik sekaligus sebagai 

hiburan untuk semua kalangan masyarakat agar infomasi yang sampaikan 

mudah diingat.

Hasil dari penelitian ini adalah animasi 2 dimensi yang berjudul Surat 

Keterangan Catatan Kepolisian. Animasi ini menampilkan prosedur bagaimana 

cara membuat SKCK.

Kata kunci : 2 dimensi, polres sleman, skck, animasi
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ABSTRACT 

SKCK is short for Certificate of Police Notes, namely a letter from the 

police stating that a person ever or never deal with criminal offenses recorded 

in police agencies. SKCK typically used to supplement the requirements of 

applying for a job, why is needed because typically companies want to know the 

history of the behavior of prospective employees.

This animation uses two-dimensional animated film to convey information 

about the requirement to make a statement to police records which are in 

Sleman Yogyakarta Police. By using 2-dimensional animation, the presentation 

of information becomes more interesting as well as entertainment for all the 

community to convey information that is easy to remember.

The results of this study are 2-dimensional animation titled Police Notes 

Certificate. Animation showing how to make SKCK procedure.

Keywords : two-dimensional, Police at Sleman, SKCK, animation
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