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INTISARI

RPG  merupakan  singkatan  dari  J?a/e  P/ey7#g  Game.   Sesual  namanya
apabila diartikan ke dalam bahasa Indonesia, bahwa di  dalam  game ini, pemain
akan  memerankan   tokoh   fiksi   dan   menjalani   serangkalan   cerita  dari   tokoh
tersebut.

Ada beberapa Tahapan dalam pembuntan game RPG,  Mulai dari Tahapan
Riset,  Pra-Produksi,  Produksi,  Post-Produksi,  Alpha/Closed  beta  Test  hingga
Game  slap  di  Rills,  Disini  Penuljs  alcan  melakulran  salah  satu  tahapan  dalam
proses Produksi  Game yaitu, merancang sebuah Asset  Game RPG dalam bentuk
sebuah karakter yang kemudian akan djtest menggunakan Uureal Engine. Dengan
harapan  dapat  menjadi  sebuah  portofolio  Penulis  dalam  bidang  game,  sebelum
memasuki Industri Gane.

Karena seiring perkembangan jaman, Teknologi game semakin maju dan
semakin  berkunlitas,  dengan  keluamya  game  kelas  AAA  setiap  tahunya.  Maka
dari  itu  perlulah  penulis  untuk  mempersiapkan  diri  sebelum  memasuki  dunia
Game Artist Professional.

Kat& Kunct..   game asset, 3D Artist. AAA games, game engine
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ABSTRACT

RFC? stands for Role Playing Games. As the name Implies when translated
i?:o the.1ndonfsiap I,anguage, tha: in this ?ame, the player viill play as a fictional
character and undergo a series Of stories ji.om the cinrdcter.

Tpere.are geve:al stage_s in xpakipe an RPG games. From Research stages,
Pre-Produc!ion. Production. Post-Production. Alp-ha / Closed beta Test untlr tire
g^anesr:artyto.rele.re.T.heAuthorher_e_w_illdooneofthestagesintheprocessof
G?me. Pr2!u.ctioy like. df signing an RPG game Ass6t in the-form Of ; charact;r
wpifh.will.the.nb^e::sl:dusing.UprcalEn€ine.Inhopesofb;comi;gaportofblio
Of Actors in the f ielf of games, bofore ente;ing the Game 1;ndustries.

B.ecaus.e  .over _the  limes,  Game  technology  is  getting  better  and  more
qualified, with th? rflease  Of AAA class  games  JJery rear.  ii.erefore the  actors
needslopreparebef;oreenteringtheProfessjonlG;wiArlistfiein

Keyword .. game asset, 3D Ar[isl, AAA games. game engine


