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PERANCANGAN PERUBAHAN WUJUD TOKOH SAFIYA 

PADA ANIMASI 3D “THE SEEMSTRESS” 

 (Andini Putri Kinanti) 

ABSTRAK 

Penelitian ini membahas perancangan perubahan wujud tokoh Safiya dalam 
animasi 3D berjudul The Seemstress yang menggambarkan tentang kepercayaan 
diri seorang anak perempuan. Latar belakang penelitian ini berfokus pada 
pentingnya menciptakan tokoh yang mampu merepresentasikan kompleksitas 
emosi, khususnya dalam konteks emosional seorang anak. Metode yang digunakan 
meliputi analisis teori bentuk, warna, dan fitur wajah dalam memperdalam 
bagaimana elemen-elemen tersebut dapat mempengaruhi persepsi penonton 
terhadap perubahan emosional dan fisik tokoh. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa desain yang selaras melalui penentuan bentuk, warna, dan fitur wajah tokoh 
Safiya berhasil menciptakan representasi visual yang mendalam, mencerminkan 
perjalanan emosional yang dialaminya. Kesimpulan dari penelitian ini menegaskan 
bahwa perancangan tokoh dalam animasi 3D tidak hanya berfungsi sebagai alat 
visual, tetapi juga sebagai medium yang signifikan dalam menyampaikan narasi 
emosional, khususnya dalam menggambarkan penerimaan diri seorang anak 
perempuan dan ikatan emosional dengan sosok ibunya. Penelitian ini diharapkan 
mampu menjadi referensi dalam penciptaan tokoh yang mampu memaknai cerita 
melalui rancangan visualnya.  
 

Kata kunci: Animasi 3D, perancangan tokoh, perubahan wujud, The Seemstress 
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DESIGNING CHARACTER TRANSFORMATION IN THE 3D 

ANIMATION “THE SEEMSTRESS" 

 (Andini Putri Kinanti) 

ABSTRACT  

This research discusses the design of character transformation for Safiya in the 3D 
animation titled "The Seemstress," which portrays a young girl's self-confidence. 
The background of this study focuses on the importance of creating characters that 
can represent the complexities of emotions, particularly in the emotional context of 
a child. The methods applied include an analysis of the theories of form, color, and 
facial features to deepen the understanding of how these elements can influence the 
audience's perception of the character's emotional and physical changes. The 
results indicate that a cohesive design through the determination of Safiya's form, 
color, and facial features successfully creates a profound visual representation that 
reflects her emotional journey. The conclusion of this research emphasizes that 
character design in 3D animation serves not only as a visual tool but also as a 
significant medium for conveying emotional narratives, particularly in depicting a 
young girl's self-acceptance and her emotional bond with her mother. This study is 
expected to serve as a reference for creating characters that can convey stories 
through their visual design. 
 

Keywords: 3D Animation, character design, physical transformation, The 
Seemstress 
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