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DAFTAR ISTILAH

Penjelasan
Alat untuk mengembangkan aplikasi berbasis android.

Gambar bergerak berbentuk dari sekumpulan objek yang disusun secara beraturan mengukiti alur
pergerakan yang telah ditentukan.

Tempat penyimpanan semua data, mulai dari scenes, gambar, tekstur, objek 3D, suara, dan objek
lainnya.

Suara yang diputar sebagai latar dan pemanis pada aplikasi.

Representasi dari gambar grafik yang terdiri dari titik-titik yang tersimpan dalam computer.

Kerangka kerja terperinci (arsitektur) sebagai landasan dalam pembuatan kebijakan yang meliputi
penetapan tujuan dan sasaran, penyusunan strategi, pelaksanaan program dan fokus kegiatan
serta langkah-langkah atau implementasi yang harus dilaksanakan oleh setiap unit di lingkungan
kerja.

Parent dari image, button, panel dan lain-lain pada unity.

Istilah untuk menyebutkan bahwa suatu alat sejenis atau dapat berfungsi serupa dengan alat yang
disebutkan.
Perangkat komputer yang berfungsi untuk memasukan data atau perintah kedalam computer.

Hardware yang menyajikan hasil keluaran komputer dalam bentuk visual.

Kegiatan memodifikasi format suatu keluaran atau masukan dengan jalan menyisipkan atau
menghapus karakter.
Mengubah format suatu file ke dalam bentuk tertentu agar dapat dibaca oleh software lain.

Sebuah sistem perangkat lunak (software) yang dirancang untuk pembuatan dan pengembangan
suatu video game.
Sebuah objek yang dapat memiliki banyak komponen.

Efek mengkilap pada gamabar.

Suatu representasi keadaan visual. Kamera konvensional mereplikasikan suatu keadaan dengan
merekam molekul-molekul pada sepotong film menggunakan kimiawi perak halide. Citra digital
disimpan secara elektronik dengan bit data yang merepresentasikan warna.

Suatu gambaran (citra) yang dihasilkan oleh otak seseorang.

Melakukan pemeriksaan.

Bagian dalam ruang dan sebagainya.

Perangkat lunak yang digunakan untuk melakukan proses kompilasi dari kode java ke bytecode
yang dapat dimengerti dan dapat dijalankan oleh JRE (Java Runtime Envirotment).

Kegiatan pengelolaan data yang dilakukan sebagian besarnya menggunakan komputer sebagai
alat bantu.

Terletak pada suatu garis lurus.

Sebuah masukan dalam produksi. Material juga disebut bahan mentah - yang belum diproses,
tetapi kadang kala telah diproses sebelum digunakan untuk proses produksi lebih lanjut.
Informasi terstruktur yang mendeskripsikan, menjelaskan, menemukan, atau setidaknya
menjadikan suatu informasi mudah untuk ditemukan kembali, digunakan, atau dikelola.

Efek yang bersifat memantulkan cahaya.

Singkatan dari Multi-Perpose Vehicle, dan biasa juga disebut sebagai mobil Minivan.
Keadaan dimana tidak adanya suara.

Kegiatan memberikan warna pada objek.

Metode paling untuk membangun sebuah model organik.

Sistem pengembangan yang tidak dikoordinasi oleh suatu individu / lembaga pusat, tetapi oleh
para pelaku yang bekerja sama dengan memanfaatkan kode sumber (source-code) yang tersebar
dan tersedia bebas (biasanya menggunakan fasilitas komunikasi internet).

limu pengetahuan yang mempelajari tentang mesin kendaraan bermotor seperti mobil dan motor.

Tumpang tindih pada proses.
Pola pada gambar.
Dalam blender plane ada lah bidang datar yang dapat di ubah.

Arsitektur hardware/fondasi/standar bagaimana sebuah sistem dimana aplikasi/program dapat
berjalan, atau bisa juga dikatakan Platform adalah dasar dari teknologi dimana teknologi yang lain
atau proses-proses dibuat.

Bentuk datar yang terdiri dari garis lurus yang bergabung untuk membentuk rantai tertutup.
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Penjelasan
Kemampuan suatu bahan dalam memantulkan gelombang elektromagnetik yang terpapar ke
permukaannya.
(atau pembiasan) Dalam optika geometris didefinisikan sebagai perubahan arah rambat partikel
cahaya akibat terjadinya percepatan.
Proses akhir dari keseluruhan proses pemodelan ataupun animasi computer.

Salah satu perangkat keras komputer yang berfungsi untuk menduplikat atau menyalin gambar
atau teks kedalam bentuk digital.

Sebuah area yang berisi konten dalam game , seperti konten menu, konten game, dan lain —
lainnya.

Program yang ditulis dalam bahasa pemrograman khusus dan biasanya terdiri dari serangkaian
perintah.

Sekumpulan program yang bekerja bersamaan untuk menghasilkan suatu hasil atau mencapai
tujuan bersama.

Barang terdiri dari lebih dari satu komponen yang membentuk satu kesatuan dan memiliki fungsi
tertentu setiap alat berat.

Tidak berubah keadaannya.

Singkatan dari Sport Utility Vehicle, merupakan jenis mobil yang mampu melewati berbagai
medan, baik itu off-road maupun on-road.

Sebidang tanah yang memiliki karakteristik.

Unsure rupa yang menunjukkan rasa permukaan bahan, yang sengaja dibuat dan dihadirkan
dalam susunan untuk mencapai bentuk rupa, sebagai usaha untuk memberikan rasa tertentu
pada permukaan bidang pada perwajahan bentuk pada karya seni rupa secara nyata atau semu.
Pemberian warna pada objek agar tembus pandang.

Dibentuk dengan menggunakan garis-garis dan kurva berdasarkan rumus matematik. Tampilan
gambar berdasarkan perhitungan koordinat geomitris gambar tersebut.

Rekayasa dalam pembuatan gambar, diagram atau animasi untuk penampilan suatu informasi.
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