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ABSTRAK 

This study highlights the process of creating the 3D animation "The Legacy," which 

combines fantasy elements to capture the interest of adolescents in preserving 

Indonesia's cultural richness. The author formulates the animation concept with a 

focus on cultural values and visual aesthetics, incorporating Indonesian myths, 

legends, and cultural heritage into the storyline. This proposal summarizes the 

author's efforts to implement research findings into the production of the 3D 

animation "The Legacy," aiming not only for entertainment but also as a means to 

inspire adolescent interest in understanding and conserving Indonesia's cultural 

diversity. With this approach, the author hopes the 3D animation becomes an 

effective tool for educating and fostering a love for Indonesia's cultural heritage, 

contributing to cultural preservation in the digital era. 

Keyword: 3D Animation, Fantasy, Young Interest, Indonesian Culture 

 

Kajian ini menyoroti proses pembuatan animasi 3D "The Legacy" yang 

menggabungkan fantasi untuk menarik minat remaja dalam melestarikan kekayaan 

budaya Indonesia. Penulis merumuskan konsep animasi dengan fokus pada nilai-

nilai budaya dan estetika visual, menggabungkan mitos, legenda, dan warisan 

 

mengimplementasikan hasil penelitian ke dalam produksi animasi 3D "The 

 

menginspirasi minat remaja dalam memahami dan melestarikan keberagaman 

budaya Indonesia. Dengan pendekatan ini, penulis berharap animasi 3D ini menjadi 

alat efektif dalam mendidik dan mencintai warisan budaya Indonesia, menyumbang 

pada pelestarian budaya di era digital. 

Keyword: Animasi 3D, Fantasi, Minat Remaja, Budaya Indonesia 

 

budaya Indonesia dalam alur cerita. Kajian ini merangkum upaya penulis dalam

Legacy," yang diharapkan tidak hanya sebagai hiburan, tetapi juga sebagai sarana
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