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“Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-

orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat.” (Q.s. al-Mujadalah : 11) 
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INTISARI 
 

Action figure merupakan jenis produk yang sangat populer dan terkenal 

dalam seni mainan. Karakter action figure dapat berdasarkan tokoh nyata maupun 

fiksi. Perkembangan action figure tidak terlepas dari dua negara produsen terbesar 

action figure yaitu Amerika dan Jepang. Namun masih jarang action figure yang 

mengangkat tema budaya lokal di Indonesia, salah satu nya yaitu tentang Prajurit 

Keraton Yogyakarta. Prajurit Keraton Yogyakarta dahulu merupakan intrumen 

penting dalam pertahanan dan keamanan Keraton Yogyakarta. Saat ini prajurit 

Keraton Yogyakarta telah beralih fungsi menjadi pelaku dan pelengkap seremonial 

dari upacara adat yang dilakukan oleh Keraton Yogyakarta. 

Dalam pembuatan action figure dibuat secara digital menggunakan software 

3D lalu dicetak dengan hardware printer 3D. Teknik yang digunakan saat 

pembuatan karakter 3D untuk pembuatan action figure yaitu Digital Sculpting. 

Digital sculpting adalah metode permodelan 3 Dimensi yang paling dekat bagi 

seniman dapatkan seperti memahat secara tradisional. Teknik ini lebih 

mementingkan pembuatan karya seni yang hebat sehingga hasil yang didapatkan 

lebih detail. 

Dengan dibuatnya action figure ini, teknik digital sculpting dapat diterapkan 

untuk membuat action figure secara digital dan modern melalui proses pra 

produksi,produksi, pasca produksi,dan implementasi. Action figure akan 

menampilkan informasi pakaian dan senjata Prajurit Keraton Yogyakarta. Dengan 

adanya action figure ini, pelajar, mahasiswa , maupun masyarakat menjadi tertarik 

untuk mempelajari budaya Keraton Yogyakarta, serta menjadi peluang untuk 

membuat action figure dengan mengangkat tema budaya lokal lainnya. 

 

Kata Kunci: Action Figure, Digital Sculpting, Keraton Yogyakarta, 3D 
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ABSTRACT 
 

Action figures are a type of product that is very popular and well-known in 

the art of toys. The character of action figures can be based on real or fictional 

characters. The development of action figures is inseparable from the two largest 

producer countries of action figures namely America and Japan. But there are still 

rare action figures that raise the theme of local culture in Indonesia, one of which 

is about the Soldiers of the Yogyakarta Palace. The Yogyakarta Keraton Army was 

an important instrument in the defense and security of the Yogyakarta Palace. At 

present the soldiers of the Yogyakarta Palace have turned function into the 

ceremonial complementary and actors of the traditional ceremony carried out by 

the Yogyakarta Palace. 

 In making action figures digitally using 3D software then printed with 3D 

printer hardware. The technique used when making 3D characters for making 

action figures is Digital Sculpting. Digital sculpting is a modeling method. The 3 

dimensions that are closest to artists get like traditional sculpting. This technique 

is more concerned with making great works of art so that the results obtained are 

more detailed. 

 With this action figure made, digital sculpting techniques can be applied 

to create digital and modern action figures through pre-production, production, 

post-production, and implementation processes. Action figures will display 

information on the clothes and weapons of the Yogyakarta Keraton Army. With 

this action figure, students, students, and the community become interested in 

learning the culture of the Yogyakarta Palace, as well as being an opportunity to 

make action figures by raising other local cultural themes. 

 

Keywords: Action Figure, Digital Sculpting, Yogyakarta Palace, 3D


