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MOTTO 

" Maka nikmat Tuhan kamu yang manakah yang kamu dustakan ? " 

(Q.S - Ar Rahman : 13) 

 

“ Kerjakan selagi kamu mampu dan jangan terlalu lama menunda-nunda waktu 

untuk memulai “ 

"Sesuatu yang belum dikerjakan, seringkali tampak mustahil, kita baru yakin 

kalau kita telah berhasil melakukannya dengan baik."  

- Evelyn Underhil-
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INTISARI 

Dinas Kependudukan dan Pencatata Sipil Kabupaten Klaten adalah merupakan 

unsur Pelaksanaan Pemerintah Daerah Kabupaten Klaten dalam bidang Pendaftaran 

dan PenPencatatan Penduduk yang mempunyai tugas pokok membantu Kepala 

Daerah  dalam melaksanakan sebagian urusan Pemerintahan dan Pembangunan 

dibidang Kependudukan dan Pencatatan Sipil sesuai dengan ketentuan dan 

perundang-undangan yang berlaku , Disdukcapil Kabupaten Klaten ini juga selalu 

berbagi informasi mengenai penerbitan kartu keluarga. Karena penerbitan KK 

sangat penting. Dengan adanya video infografis ini maka Disdukcapil Kabupaten 

Klaten akan lebih mudah dalam menyampaikan beberapa informasi mengenai 

Penerbitan KK dan akan lebih di kenal oleh masyarakat disekitar Klaten 

 Dengan berkembangnya berbagai teknologi dalam bidang Animasi, Dinas 

Kependudukan dan Pencatata Sipil Kabupaten Klaten juga harus memberikan 

informasi mengenai penerbitan kartu keluarga dengan cara yang mudah di pahami 

oleh masyarakat. Karena dengan menggunakan video infografis yang dirancang 

menggunakan teknik Motion Graphic , informasi yang akan di terima oleh 

masyarakat menjadi lebih mudah untuk di pahami. 

 Video infografis ini dirancang dengan menggunakan teknik Motion 

Graphic, dengan menampilkan informasi mengenai Penerbitan kartu keluarga 

sekaligus sebagai media Informasi berupa audio visual. 

Kata Kunci : Video Infografis, Penerbitan Kartu Keluarga, Dinas 

Kependudukan dan Pencatata Sipil Kabupaten Klaten 
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ABSTRACT 

The Department of Population and Civil Registry of Klaten Regency is an element 

of the Implementation of the Regional Government of Klaten Regency in the field 

of Registration and the Registration of Population which has the main duty of 

assisting the Head of Region in executing some Government affairs and 

Development in the field of Population and Civil Registration in accordance with 

prevailing laws and regulations, Disdukcapil Klaten Regency also always share 

information about the issuance of family cards. Because the issuance of COW is 

very important. With this infographic video then Disdukcapil Klaten district will be 

easier in conveying some information about Publishing KK and will be more 

familiar with the community around Klaten 

 

With the development of various technologies in the field of Animation, the 

Department of Population and Civil Registry of Klaten Regency must also provide 

information about the issuance of family cards in a way that is easily understood 

by the community. Because by using infographic videos designed using Motion 

Graphic techniques, the information to be received by the community becomes 

easier to understand. 

 

This infographic video is designed using Motion Graphic technique, by displaying 

information about the issuance of family card as well as information media in the 

form of audio visual. 

 

 

Keywords: Infographic Video, Family Card Issuing, Population and Cattleman 

Registry of Klaten Districtc 
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