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DAFTAR SINGKATAN 

  

B 

Balance: keseimbangan elemen-elemen seperti karakter, senjata, dan kemampuan 

untuk memastikan keadilan dan pengalaman bermain yang menyenangkan 

bagi semua pemain. 

Board Game: permainan yang dimainkan di atas papan dengan aturan tertentu untuk 

mencapai tujuan kemenangan. 

C 

Chance:  Suatu elemen yang mengandung salah satu unsur dari ketidakpastian, 

variabel, atau informasi tersembunyi. 

Challange: Bagian gameplay yang menjelaskan tantangan atau halangan apa saja yang 

terdapat didalam game yang dimainkan. 

G 

Game: aktivitas hiburan dengan aturan tertentu yang melibatkan pemain untuk 

mencapai tujuan dengan menggunakan strategi, keterampilan, atau 

keberuntungan. 

Game Map: Representasi visual dari lingkungan atau dunia permainan video, 

menunjukkan lokasi elemen penting seperti karakter, objek, rute, dan area 

yang mengikuti rules dari game. 

M 

Multilateral Competition: Jenis persaingan di mana semua pemain bersaing satu sama 

lain dalam game. 

 

 


