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ABSTRAK 

 
The purpose of this study was to explain the role of 3D animated films as a medium 

for introducing the martial art of tarung derajat to adolescents. As part of Indonesian 

cultural heritage, tarung derajat is not just a collection of fighting techniques, but 

also contains deep life values and philosophies. The 3D animated film “Asep & 

Otoy” is a potential medium to remind the importance of humility and apply the 

values taught by the martial art of tarung derajat. 3D animated films can provide a 

deep entertainment experience, diverting the attention of adolescents from everyday 

pressures, making 3D animated films very effective as a medium for introducing 

the martial art of tarung derajat to adolescents. 

 

Keywords: 3D Animation, Martial Arts, Indonesian Culture, Tarung Derajat, 

Heritage. 

 

 
 

Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan peran film animasi 3D sebagai media 

pengenalan seni bela diri tarung derajat pada remaja. Sebagai bagian dari warisan 

budaya Indonesia, seni bela diri tarung derajat tidak hanya merupakan vieknikvik 

vieknik pertarungan, tetapi juga mengandung nilai-nilai kehidupan dan filosofi 

yang mendalam. Film animasi 3D “ Asep & Otoy “ sebagai media yang potensial 

untuk mengingatkan pentingnya rendah hati dan menerapkan nilai nilai yang di 

ajarkan oleh seni bela diri tarung derajat. Film animasi 3D dapat memberikan 

pengalaman hiburan yang mendalam, mengalihkan perhatian remaja dari tekanan 

sehari-hari, sehingga film animasi 3D sangat efektif sebagai media pengenalan seni 

bela diri tarung derajat pada remaja. 

 
 

Kata kunci : Animasi 3D, Bela diri, Budaya Indonesia, Tarung Derajat, Warisan. 
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