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ABSTRAKSI 

Tokoh memiliki peranan penting dalam sebuah karya Animasi. Di dalam 
sebuah cerita, karakter adalah unsur penentu sekaligus penggerak cerita. Melalui 
penelitian ini penulis akan merancang mendesain tokoh dengan appeal atau daya 
tarik. Penelitian ini diharapkan dapat membantu pembaca untuk dapat 
menciptakan tokoh yang memiliki appeal. 

Tujuan dari penelitan ini adalah merancang tokoh yang memiliki appeal 
untuk dapat diterapkan dalam karya animasi “The Spirit of Ansel” yang 
digambarkan melalui bentuk tubuh, wajah dan pakaian dari kedua karakter, yaitu 
Marcis yang berprofesi sebagai pandai besi dan sesosok arwah bernama Ansel 
yang hidup di Eropa pada abad pertengahan. 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber informasi bagi pihak lain 
yang ingin melakukan penelitian mengenai pembuatan karakter yang memiliki 
appeal. 
 Adapun metode yang akan dilakukan penulis dalam penulisan laporan ini 
adalah melalui pencarian informasi melalui referensi dan studi pustaka lalu 
melakukan eksplorasi untuk menciptakan tokoh dalam karya animasi “The Spirit 
of Ansel”.   
 
Kata kunci : Tokoh, Animasi, Appeal 
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ABSTRACT 

 
Characters have an important role in a work of animation. In a story, the 

characters are at once decisive element driving the story. Through this study the 
authors will design designing characters with appeal or appeal. This research is 
expected to help the reader to be able to create characters that have appeal. 

The purpose of this research is to design a character that has the appeal to 
be applied in the work of animation "The Spirit of Ansel" which is illustrated by 
the shape of the body, face and clothes of two characters, Marcis who worked as 
a blacksmith and a figure ghost named Ansel living in medieval Europe. 

This study is expected to be a source of information for others who want to 
do research on the character creation that has appeal. 

The method will be done with the author in writing this report is through 
references and information search through library research and exploration to 
create a character in the animated movie "The Spirit of Ansel". 

 

Keywords : Characters, animation, Appeal 
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