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INTISARI

RPG merupakan singkatan dari Role Playing Game. Sesuai namanya
apabila diartikan ke dalam bahasa Indonesia, bahwa di dalam game ini, pemain
akan memerankan tokoh fiksi dan menjalani serangkaian cerita dari tokoh
tersebut.

Ada beberapa Tahapan dalam pembuatan game RPG, Mulai dari Tahapan
Riset, Pra-Produksi, Produksi, Post-Produksi, Alpha/Closed beta Test hingga
Game siap di Rilis. Disini Penulis akan melakukan salah satu tahapan dalam
proses Produksi Game yaitu, merancang sebuah Asset Game RPG dalam bentuk
sebuah karakter yang kemudian akan ditest menggunakan Unreal Engine. Dengan
harapan dapat menjadi sebuah portofolio Penulis dalam bidang game, sebelum
memasuki Industri Game.

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

Kata Kunci: game asset, 3D Artist, AAA games, game engine
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ABSTRACT

RPG stands for Role Playing Games. As the name implies when translated
into the Indonesian Language, that in this game, the player will play as a fictional
character and undergo a series of stories from the character-.

There are several stages in making an RPG games, FFrom Research Stages,
Pre-Production, Production, Post-Production, Alpha / Closed beta Test until the
games ready to release. The Author here will do one of the stages in the process of
Game Production like, designing an RPG game Asset in the Jorm of a character
which will then be tested using Unreal Engine. In hopes of becoming a portofolio
of Autors in the fielf of games, before entering the Game Industries.

Because over the times, Game technology is getting better and more
qualified, with the release of AAA class games every year. Therefore the autors
needs to prepare before entering the Professional Game Artist field,
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