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6. KESIMPULAN 

Berdasarkan pembahasan mengenai proses perancangan NPC Hunter dan 

Jester pada karya tulis ini, penulis menyimpulkan bahwa proses perancangan desain 

NPC harus terlebih dahulu dimulai dengan membuat konsep tiga dimensi tokoh. 

Konsep tiga dimensi tersebut harus disesuaikan dengan latar gim melalui studi 

pustaka dan observasi referensi mengenai latar gim trsebut. Selanjutnya konsep 

tersebut divisualisasi melalui bahasa bentuk, HSV, dan makna psikologis warna 

yang sesuai. Untuk menggambarkan kepribadian Hunter yang kuat, bersemangat, 

dan bisa dipercaya digunakan bentuk persegi, serta warna kemerahan dengan 

saturation dan value tinggi. Sementara kepribadian Jester yang penuh canda tetapi 

berbahaya digambarkan dengan bentuk segitiga, serta warna oranye dan hijau 

dengan saturation dan value tinggi. 
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