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DAFTAR ISTILAH 

Arcade : Game dengan aturan sederhana yang mengandalkan kecepatan 

respon atau strategi dalam memainkannya. Misal: Candy Crush 

Saga, Osu. 

Konsol : Alat yang digunakan untuk memainkan game. Bisa berupa 

komputer, laptop, Playstation, Nintendo, juga handphone.

MOBA : Multiplayer Battle Arena, yaitu game online dimana pemain 

memainkan 1 avatar untuk menghancurkan markas lawan 

dengan bantuan pasukan yang dimunculkan oleh sistem secara 

otomatis. Contoh: Heroes of Newerth, DotA. 

MMOFPS : Massively Multiplayer Online First-Person Shooting Game, 

yaitu game online yang menonjolkan kemampuan menembak 

dan berperang secara langsung dengan lawan. Contoh: Point 

Blank 

MMORPG :  Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, yaitu game 

online yang menonjolkan aspek bermain peran, dimana pemain 

bisa memodifikasi tampilan karakter dan pekerjaannya dalam 

game serta memainkannya sesuai cerita dalam game tersebut. 

Contoh: Dragon Nest, Ragnarok Online 
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OFG : Online Fighting Game yaitu game online dimana pemain 

mengontrol karakter yang dimainkannya untuk bertarung dalam 

jarak dekat dengan lawannya (pemain lain yang tergabung 

dalam jaringan yang sama). Contoh: Lost Saga 

Webgame : Game sederhana yang dimainkan dengan koneksi internet dan 

menggunakan browser. Contoh: Game Facebook seperti 

Cafeland, Criminal Case. 
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