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ABSTRACT 

This project focuses on the animation design of a deaf character in the 

3D animated short film "Saras." The aim is to explore how animation can 

visually represent the unique body language, expressions, and nonverbal 

communication styles of individuals who are deaf, particularly through 

sign language and expressive gestures. The character design and 

animation were developed using Blender software. This study employs a 

qualitative approach through observation, animation experimentation, 

and a supporting questionnaire distributed to 25 deaf respondents. 

Results show that over 80% of participants found subtitles essential in 

understanding visual content, and most emphasized the importance of 

facial expressions and repeated gestures in communication. It is expected 

that this film will raise awareness of deaf culture and provide inclusive 

representation in the 3D animation industry. 

Keywords: Deaf character, animation design, 3D animation, qualitative 

ABSTRAK 

Proyek ini berfokus pada perancangan gerak karakter tunarungu dalam 

film pendek animasi 3D berjudul "Saras." Tujuannya adalah untuk 

mengeksplorasi bagaimana animasi dapat merepresentasikan bahasa 

tubuh, ekspresi, dan gaya komunikasi nonverbal yang khas dari individu 

tunarungu, terutama melalui bahasa isyarat dan gerakan ekspresif. 

Perancangan karakter dan gerak dikembangkan dengan menggunakan 

perangkat lunak Blender. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kualitatif melalui observasi, eksperimen animasi, serta kuesioner yang 

dibagikan kepada 25 responden tunarungu. Hasil kuesioner menunjukkan 

bahwa lebih dari 80% responden merasa subtitle sangat membantu dalam 

memahami konten visual, dan mayoritas menekankan pentingnya 

ekspresi wajah dan pengulangan gerakan dalam komunikasi. Diharapkan 

film ini dapat meningkatkan kesadaran terhadap budaya tuli serta 

memberikan representasi yang inklusif dalam industri animasi 3D. 
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Kata Kunci: Karakter tunarungu, perancangan gerak, 

animasi 3D, kualitatif 
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