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GLOSARIUM

A.

Anime (7 =X) Kartun Jepang

B.

Bingo Permainan urutan undian
dengan menggunakan
angka.

C.

Chance Rate Presentase keberhasilan

Chat Fitur untuk berkomunikasi
melalui internet.

Complete Gacha (A>T - HF ) Sistem gacha dengan cara
yang menyulitkan pemain.

CPU chipcore Perangkat keras sebagali
pusat sistem kerja
komputer.

Craft Essence Item dalam permainan
Fate/Grand Order yang
berguna untuk menunjang
permainan.

CSA Consumer Affair Agency,
sebagai lembaga
perlindungan konsumen di
Jepang.

D.

Developer Perusahaan Pembuat atau
Pengembang.
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http://kisah-anak-kost-kikos.blogspot.com/2012/06/kompu-gacha.html

FGO

Filantropi

Free to Play

Gacha (FTFx)

Game Handheld

Game Indie

Game Konsol

Gashapon T % RY)
H.

Halloween

Singkatan dari Fate/Grand
Order.

Kerelaan memberikan
sumbangan kepada pihak
lain.

Metode dalam game
dimana pemain tidak perlu
membayar dengan uang

untuk memainkannya.

Sistem yang terdapat
dalam game menyerupai
mesin Gashapon .
Perangkat untuk bermain
game yang dapat dibawa
kemanapun.

Game yang dibuat
perseorangan.

Perangkat yang dirancang
Khusus untuk bermain
Video Game.

Perangkat mekanik yang
dapat mengeluarkan

kapsul berisi mainan.

Perayaan pada tanggal 31
Oktober dimana

parrtisipan memakai
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Holy Gralil

l.
In-App Purchase

Item

J.
Jack O Lantern

L.

Live Streaming

Log in

M.

Mini Game

Monetisasi

Xi

kostum yang menarik atau
menyeramkan.

Kisah literatur klasik abad
pertengahan tentang

cawan suci.

Pembelian dalam sebuah
aplikasi
Objek atau benda.

Hiasan ukiran wajah dari
labu, banyak digunakan

saat halloween.

Siaran langsung lewat
video atau audio.
Istilah untuk masuk ke
sebuah halaman web
dengan memasukkan

identitas dan Password.

permainan sederhana yang
terdapat dalam sebuah
game.

Tindakan konversi untuk
memberikan nilai jual

lebih terhadap suatu hal.
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N.

Netizen

Otaku A7)

P.

Pachinko

PayPal

Pay to Win

PVP

Singkatan dari internet
citizen yang ditujukan
untuk para pengguna

internet yang aktif.

Orang yang memiliki
ketertarikan dan minat
dalam budaya pop kultur
Jepang seperti Anime.

Permainan mesin
ketangkasan asal Jepang
yang digunakan dalam
perjudian

Alat pembayaran dalam
bertransaksi yang
menggunakan jaringan
internet.

Membayar konten yang
terdapat dalam game
untuk-membuat fase
permainan lebih cepat.
Singkatan dari Player
Versus Player atau
pertandingan antar

pemain.

xii
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Quartz

Quest

Regulasi

Reward

RNG

S.

Skinner Box

Smartphone

xiii

Kristal berbentuk bintang
dan berwarna pelangi yang
dapat digunakan dalam
permainan Fate/Grand
Order.

Misi yang dapat
diselesaikan pemain dalam

game.

Aturan yang dibuat untuk
mengendalikan
masyarakat.

Hadiah yang diberikan
ketika berhasil
menlakukan sesuatu.
Singkatan Random
Number Generator,
algoritma untuk
memunculkan data secara

acak.

Nama eksperimen oleh
B.F Skinner.

Telepon yang bekerja
menggunakan seluruh
perangkat lunak sistem
operasi yang menyediakan

hubungan standar dan
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Xiv

mendasar bagi

pengembang aplikasi.

SNG Singkatan Social Network
Game, game berbasis
internet.

Sugoroku TTAL Permainan tradisional

Jepang yang mirip dengan

ular tangga.

T.

Takarakuji == W Permainan undian lotre.

Tirani Penguasa tunggal yang
kejam.

Turn Based RPG Genre permainan strategi
dimana pemain menunggu
giliran untuk beraksi.

V.

Valentine Perayaan hari kasih
sayang pada tanggal 14
Februari.

W.

Wi-fi Perangkat elektronik

untuk bertukar data secara

nirkabel.
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