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Istilah

Pengertian

User Interface (UI)

User Experience (UX)

Widget Blueprint

Visual Scripting

Static Shooter

Crosshair

Heads-Up Display (HUD)

Blueprint

First Person Shooter (FPS)

Sniper

Shotgun

Minigun

Zombie

Tampilan antarmuka pengguna yang
berfungsi sebagai perantara interaksi
antara pemain dan sistem game.
Pengalaman keseluruhan yang dirasakan
oleh pengguna saat berinteraksi dengan
sistem game.

Fitur pada Unreal Engine yang digunakan
untuk mendesain dan
mengimplementasikan elemen Ul tanpa
perlu penulisan kode manual.

Metode pemrograman berbasis visual yang
memungkinkan pengembang membuat
logika program melalui diagram alur.
Genre permainan tembak-menembak yang
posisinya tetap.

Ikon penunjuk yang menunjukkan pusat
bidik senjata di layar.

Tampilan elemen UI pada layar yang
memberikan informasi langsung seperti
ammo, Health Bar, atau peta.

Sistem scripting visual pada Unreal
Engine untuk logika gameplay dan UL
Genre game yang menempatkan sudut
pandang kamera sesuai dengan pandangan
karakter utama.

Senjata laras panjang yang memiliki
akurasi tinggi dan biasanya menggunakan
kaliber peluru yang mengakomodasi gaya
penembakan jarak jauh, dilengkapi dengan
komponen teropong.

Jenis senjata api yang menembakkan
banyak proyektil kecil atau sebuah
proyektil padat sekaligus.

Senjata api yang memanfaatkan mesin
putar dengan beberapa laras, biasanya
enam laras yang berputar secara elektrik.
Sebuah makhluk (bukan hanya manusia)
fiksi yang digambarkan sebagai mayat
yvang tidak mempunyai pikiran dan

bernafsu memangsa makhluk hidup.
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