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INTISARI 

 

Pembuatan konsep robot polisi indonesia ini bertujuan untuk berpartisipasi  

meningkatkan konsep teknologi indoesia dalam bidang kepolisian dengan media 

digital menggunakan visualisasi 3D. Pembuatan konsep ini tidak hanya berfokus 

pada pembuatan karakter , tetapi akan di buat animasi juga secara sederhana, agar 

terlihat lebih hidup.  

Perancangan konsep robot polisi indonesia ini mengacu pada ciri khas satwa 

indonesia,  seperti komodo,garuda,elang jawa,badak bercula satu,harimau sumatra 

dll. perancangan ini dilatarbelakangi oleh permasalahan kurang adanya perhatian di 

bidang konsep atau desain digital dalam bidang kepolisian indonesia, oleh karena itu 

saya mengambil tema ini di harapkan agar bisa memberikan   sumbangsih kepada 

dunia digital indonesia tentang robot kepolisian indonesia. Agar memberikan 

kebanggaan tersendiri. 

Kata Kunci : 3D, Animasi, Polisi, Robot. 
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ABSTARCT 

 

The making of Indonesian police robot concept aims to improve the 

technological concept of Micronesia is participating in the field of digital media by 

police using a 3D visualization.  

The creation of this concept not only focuses on the creation of characters, 

but it will also create animation in simply, to make it look more alive. The design 

concept of this Indonesian police robot refers to the characteristic fauna of 

indonesia, such as komodo dragons, Lions, the Javan hawk-eagle, one horned 

Rhinoceros, Sumatran tigers etc. 

 the design is effected by the lack of attention in the field of digital design or 

concept in the field of Indonesian police, therefore I took this theme in expected to 

give contribution to the digital world, indonesia Indonesian police about robots. In 

order to give the pride. 

Keyword : 3D, Animation, Police, Robot. 


