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Unity
Game engine yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi permainan
berbasis 2D dan 3D, termasuk game Dream Eater dalam penelitian ini.
Freeroam
Mode permainan yang memungkinkan pemain menjelajahi lingkungan
game secara bebas untuk berinteraksi dengan elemen cerita atau karakter
lain.
Cutscene
Segmen video non-interaktif dalam game yang digunakan untuk
mengembangkan narasi dan memberikan konteks cerita kepada pemain.
Anime
Anime adalah animasi yang berasal dari Jepang. Anime memiliki ciri khas
gaya visualnya, seperti gambar berwarna-warni, tokoh dengan mata besar,

dan ekspresi yang emosional.
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