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MOTTO

Jika seseorang bepergian dengan tujuan mencari ilmu,
maka Allah akan menjadikan perjalanannya seperti
perjalanan menuju surga

--Nabi Muhammad SAW--

Nabi Sulaiman diberi pilihan antara harta, kerajaan,
atau ilmu. Maka Sulaiman memilih ilmu. Lalu dengan sebab
memilih ilmu (pada akhirnya) ia diberi kerajaan dan
harta
--H.R.Ibnu ‘Asakir dan ad-Dailami--

Apabila seorang anak Adam meninggal dunia,maka akan
terputuslah seluruh amalannya kecuali 3 perkara yaitu
Sedekah Jariyah, Ilmu yang bermanfaat dan Anak yang
sholeh selalu mendoakan kedua orang tuanya
--Abu Hurairah.Ra--

Ilmu itu lebih baik daripada harta. Ilmu menjaga engkau
dan engkau menjaga harta. Ilmu itu penghukum (hakim) dan
harta terhukum. Harta itu kurang apabila dibelanjakan
tapi ilmu bertambah bila dibelanjakan.

--Khalifah Ali bin Abi Talib--

Berusahalah untuk tidak menjadi manusia yang berhasil,
Tapi berusahalah menjadi manusia yang berguna
--Albert Einstein--

Tak perlu seseorang yang sempurna,cukup temukan orang
yvang selalu membuatmu bahagia dan membuatmu berarti
lebih dari siapapun
--B.J. Habibie--

Hidup adalah sebuah perjalan dimana semua orang memiliki
sebuah tujuan , tanpa tujuan hidup bagai tapunyai arah,
seperti daun yang ditiup oleh angin yang berhembus
mengikuti kemana angin meniupnya

--Asep Gigin Ginanjar--

Hidup tanpa berkarya bagai lauk tanpa rasa, dengan
berkaya hidup terasa berarti, tentu dengan karya yang
membuat orang lain merasa nyaman melihatnya ©.
--Asep Gigin Ginanjar--
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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 | 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.
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