kewenangan untuk mengemukakan pendapatnya dengan bebas tanpa menyinggung
siapapun. Profesi jester terkenale istik tertentu, beberapa diantaranya
jaan (him. 101), juga

majikannya untuk

adalah digunakan
disebutkan bahwa

osial biasa

ulit atau kain.
Sepatu kulit yang ] I menunggang kuda
(hlm. 246-248). Semente digunakan para pemburu
pada era medieval adalah busur dan‘pana . 547-558).

3. METODE PENCIPTAAN

playin
yang
kerajaan

sebagai tokoh Knight, pemain akan bertemu dengan para NPC dalam
petualangannya, melawan jant. NRCwdapat beringue enukar
barang,LlupINnenI)eriv;s(EerR y'a$ dJatEgAglﬁKnight.
Gim irMmilwatarlzaktﬂFra r'edieN'ji dEh pelja abad kelima

sampai abad kelima belas. Latar tempat gim ini adalah dunia sihir fantasi yang

terdiri N areUtan,SnunArapiNn p;I;ng Ar. TR‘I KAt dapat



berpindah dari satu tempat ke tempat lain berdasarkan peta, sementara NPC hanya
diam di tempat tertentu dan tid

Sebagai gim gaya ilustrasi yang
memadukan gaya As : perusahaan, mata

tubuhnya, ya i artun Barat.

Sementara li arnaan soft

bertubuh

emberi hadiah
patkan pada area
hutan. Hunter adala i perat badan dan tinggi
badan masing-masing 64 au dan tajam karena sering
membidik, kulitnya putih ras Kaukasoid Eropa, rambutnya ombak berantakan
berwarna oranye, dan hidungnya mancung. Postur tubuh Hunter tegap dengan

sedikit berotot karena sering membawa hewan buruan, berlari, dan menunggang

Hunter tertarik dengan pemburuan sejak kecil. Sejak berumur 10 tahun ia belajar

memanlg[enm me gav pﬁruﬁn. Suglge bgda keliling
hutan. na wanita Jada aM al'tidak diperbolehkan bekerja di rumah,
keIuarM mtta’ngnlriun'ﬁl? melakuMal-EyanDsuk'inyzaAmpai ia
akhirnya kabur dari rumah. Hunter tumbuh menjadi wanita yang mahir berburu,

pemanNang wdal,s diAnatiN‘u par perrAu IaRari Akungan

pergaulan sehari-harinya, tetapi ia tetap dianggap menyimpang oleh masyarakat.
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Hunter selalu tenang dan santai, optimis, percaya diri, berani, spontan, maskulin,
juga cerdik. Sifat jujur, ra ormal, dan dapat diandalkan

dipercaya. Karena tidak

maupun menjalin

berlonceng, gan dan lentur

karena sering ia dibuang oleh
orangtuanya, kemuc ourn epas profesional yang
disewa sebagai mata-mata ole alah satunya adalah kerajaan
tempat Knight dipekerjakan. Para seniman kelas menengah tersebut melatih Jester
untuk membuat candaan, bernegosiasi, dan menyembunyikan identitas mereka.

Kedok i idak diketahui t karena m aselalu

berperi
kadang
hubun

kesejah
hancur
Dengan kemahirannya dalam membujuk, membuat candaan dengan sindiran, dan

i) e R @ [ 49T o 3 i

menguntungkannya, termasuk Knight yang dapat membasmi para Giant. Sifat

pintar, M slrﬂstikl_mani ulatifl darMpanEnn)Dalarl beAur kata
membuNesterd at membant Knigﬁnga embujuk p edagang untuk
memberikan raLjTut§atarAerk g Si, tAianﬁnta n tidak



sopan, namun ia dapat menghindari konsekuensi dari perkataannya karena hanya

dianggap sebagai candaan.

Tahapan Kerja

i
Tiga Dimensi Tokoh Era Medieval Warna Bahasa Bentuk
(Egni, 1946) (Tiemey, 1998) (21Draw;, 2019)
(Elgin, 2009) (Tillman, 2019)
(Crabtree, 2008)

{

HSV
(Hormung, 2012)
(Wilms & Oberfeld,
2018)

Jester
(Steele, 2005)
(Jesus, 2012)
(Zhu, 2018)

Psikologi Wama
(Eiseman, 2017)
(Tillman, 2019)

Hunter
(Crabtree, 2008)

Kefka Palazzo (Final
Fantasy XIV)

Sketsa & Eksplorasi
Bentuk

U
M
N

S i iR

(sumber Dokumentasi pribadi, 2021)



1. Praproduksi:
a. Persiapan

ahami deskripsi NPC
an oleh Supervisor

gambaran lebih

al i medieval.
oMUC 2ncari referensi a fantasi
sejeni ant.

[
DESCRIPTION ENCOUNTER

CcLASS ROLE EERTN

Hand out hunting quest

Provide discount at Traveller Merchant

Jungle Tier 3

DESCRIPTION ENCOUNTER

ROLE LOCATION

Jester

Gambar 3.3 Deskripsi NPC Jester dalam lis NPC Knight VS Giant

p pen i (1998)
serta teori kelas sosial era medieval menurut Elgin (2009) dan Crabtree

ld)OSNnuls ju melﬁunaR te(SiariI)uk:FraA (28) untuk
nel edie ropa. Data nge pakaian jester
mdle:urop LTU Mkaréa ﬁle( Jesus
12) atammeng Ieh ri jurnal
ang s R p&rnaa penA teori HSV



warna Hornung (2012), pengaruh saturation dan value terhadap emosi

berdasarkan penelitiangV eld (2018), serta psikologi warna

eranca

ave (2

a bentuk penulis peroleh

an (2019).

ter, penulis

Eiseman (20

ad duksi Pixar
2). Me
g putri ad ke-10)

is animasi

012). |
irme an tokoh

enulis
S, mas
iterapk

egi pala, serta
da Merida

pilan berantakan
uk dominan persegi
NPC Hunter.

dari Merid
pada tokoh Meri@

e (20
ida_(Br
Untuk memperoleh inspirasi visual pakaian pemburu medieval,

wnuIPTIalrkaVseﬁl toR Ge%llc mafl‘ﬂrﬁe ari gim

Tactics Ogre (1995). Tactics Ogre adalah gim RPG bertema fantasi
MdieanngEkenTank'w oIMuesE)rpon d'n SAe Enix.
Generic Female Archer s adalah seorang wanita pemanah yang
Mnge njus ber dunnju t-rk SA tar‘R Aggang,

dan sepatu bot tinggi. la juga membawa kantong anak panah yang
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digantung di belakang punggungnya dan membawa busur panah. Pakaian

dan perlengkapan pae pnenjadi inspirasi penulis dalam

Jester, penulis

embangkan oleh
Final Fantasy XIV
merupakan RPG be adalah pribadi yang hanya peduli
pada diri sendiri, mudah berbohong, dan suka memanipulasi perasaan
orang lain. Bentuk dominan Kefka adalah segitiga, yang dapat terlihat dari

tuk tubuh

sepatu,
bentuk

er. Bentu i Se| ; i desain
h Jester

N b ScendccdNes TrndnedRe

(sumber https://vsbattles.fandom.com/wiki/Kefka_Palazzo)
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Penulis melakukan observasi ilustrasi tokoh Jevil dari gim

Deltarune (2018) un inspirasi bentuk topi, kerah, dan

bertema  fantasi yang

gan dua warna

gentuk balon.

enulis mengamati
warna pada gi Giant, yaitu Cat Quest
(2017) oleh studio The Gentle dan Guardian Tales (2020) oleh Kong
Studio. Kedua gim ini merupakan RPG dua dimensi bertema fantasi

medieval. Kedua gim tersebut dan Knight VS Giant memiliki color palette

gan satur

U <G slaoMNerT CAuest R A

(sumber https://en.wikipedia.org/wiki/Cat_Quest)
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an Eksy ' .
. . -
ri tahay

Sketsa Awal Sketsa Akhir

tida ili ikap_oleh_pihak u IS utuskan
lljtukm: Ltt dlv arlﬁx |§3 a‘:l;p A Hunter
ang gaigseo but berantakan

Mw T!ICHLLN :r Munsﬁﬁ |ma ukaA dalam
Nsamljjua ertlﬁpatLNt d(Tan ﬂ tinR tali ﬁbentuk

menyilang untuk menutup baju, bentuk sarung tangan yang lebih lancip
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pada pangkalnya, serta busur panah dengan ujung membesar dan

Sketsa Awal Sketsa Kedua Sketsa Akhir

ubuh tiga
sketsa ini
2 sketsa ini
a desain lain
diubah menjadi
empat Kkep pih dinamis dengan
mengangkat satu ong ke belakang. Akan tetapi
pose ini masih terlihat kurang dinamis, bahkan kehilangan titik tumpu
berat tokoh. Penulis kemudian mendesain ulang tokoh Jester seperti pada

sketsa akhir. Pose pada sketsa akhir sudah terlihat dinamis dengan titik

untuk ilustrasi tokoh Hunter dan Jester. Pewarnaan dilakukan setelah proses
lininggers sal at ulis melakukan
flnu N Ep R; da d| ulissmengatur

aNI tt@r I'TUl Iellh cMagarEak than Iusaﬂantong
pada ik ggang Hunter kemudia erbesar agar lebih terlihat menonjol
ANdak wlu pts, pelﬁ merahlzéForn#n paRKat pAt. Selain

itu, terdapat penambahan shading di bawah lutut untuk memperjelas letak lutut
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tokoh. Proses finishing pada desain tokoh Jester adalah penambahan ornamen
pada baju atasan dan kerah polos dan lebih berwarna-warni

sesuai referensi

PC untuk

4, HASI
NPC Hunter

. #ebaade
@) refgedl
@ este3?
@ wsscf
@ 592600
@ #aesb3s
@ 465745

ar 4.1 Be do n, u

ber Doku pr

Be a dimensi‘toko nter,
dalam desain tokoh ini adalah persegi. Hal ini sesuai dengan pernyataan Bishop
(dalaml_ZJDrN 20'9) V\ EnarROleakiNa-FntlAnerg dapat
menimbulkan kesan maskuli pat diandalkan, dapat dipercaya, kuat, dan stabil.
Warna Mainaua zjﬂh rl:f:ter rut perE sifﬁfat Irunt da tiga
dimensitokohnya.Semakin tinggi satuNt'an dTaIUﬁemalRmatﬁan yang

timbul mms (L"Zbesgj, 2%
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