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ABSTRACT 

Tarung Derajat martial art is an Indonesian cultural heritage that embodies values 

of honesty, discipline, and brotherhood. The understanding and interest of 

Indonesian teenagers in this martial art culture are still very limited. The creation 

of a 3D animation titled "TARUNG" is an ideal medium to introduce the martial 

art of Tarung Derajat, particularly the values contained within it, to Indonesian 

teenagers and to understand the process of making a short 3D animated film. The 

research method used in this study is quantitative, using a questionnaire for data 

collection. The method for creating this short animated film employs 3D animation 

techniques using Design Thinking as the design methodology, which includes the 

stages of empathize, define, ideate, prototype, and test. The aim of this research is 

to design a 3D animation titled "TARUNG" as a medium to introduce the martial 

art of Tarung Derajat to Indonesian teenagers in an engaging and educational 

manner, with stunning visuals. This research is also expected to enhance the 

understanding of the younger generation about Tarung Derajat martial art and 

other cultural heritages. 
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ABSTRAK 

Seni bela diri Tarung Derajat merupakan warisan budaya Indonesia yang 

mengandung nilai-nilai kejujuran, kedisiplinan, dan persaudaraan. Pemahaman 

serta minat remaja indonesia terhadap kebudayaan seni bela diri ini masih sangat 

terbatas. Pembuatan animasi 3D berjudul "TARUNG" menjadi media yang sangat 

tepat untuk memperkenalkan ilmu bela diri Tarung Derajat khususnya nilai-nilai 

yang terkandung pada seni bela diri tersebut kepada remaja indonesia serta untuk 

mengetahui alur pembuatan film pendek animasi 3D. Metode penelitian yang 

dipakai dalam penelitian ini adalah kuantitatif dengan menggunakan metode 

pengumpulan data kuesioner. Metode pembuatan film pendek animasi ini 

menggunakan metode teknik animasi 3D dengan menggunakan Desain Thinking 

sebagai metode perancangan dengan melalui tahapan empathize, define, ideate, 

prototype, dan test. Tujuan dari penelitian ini adalah merancang animasi 3D 

berjudul “TARUNG” sebagai media untuk memperkenalkan ilmu bela diri Tarung 

Derajat kepada remaja indonesia dengan cara yang menarik dan mendidik serta 

visual yang memukau. Penelitian ini juga diharapkan dapat meningkatkan 

pemahaman generasi muda terhadap seni bela diri Tarung Derajat dan warisan 

budaya yang lainnya. 

 

Kata Kunci: Animasi, Film, Remaja, Seni Bela Diri, Tarung Derajat 
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