
x 

 

 
 

TAKARIR 

 

Android : Sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis 

Linux. Android menyediakan platform terbuka bagi 

para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka 

sendiri untuk digunakan oleh bermacam piranti 

bergerak. 

Asset package : Sekumpulan objek yang disimpan. 

Augmented Reality :    Kombinasi antara dunia maya dan dunia nyata yang 

dibuat oleh komputer. 

Background :    Latar belakang dari sebuah aplikasi. 

Computer Vision : Ilmu dan teknologi mesin yang melihat, di mana mesin 

mampu mengekstrak informasi dari gambar yang 

diperlukan untuk menyelesaikan tugas tertentu 

Database :  Basis data. 

Developer : Pengembang. 

Diagram Sequence : Suatu diagram yang menampilkan interaksi-interaksi 

antar objek didalam sebuah sistem. 

Export : Merubah format objek. 

Import : Memasukan objek atau asset ke dalam software.  

Interface : Tampilan antarmuka. 

Marker :  Sebuah pola sebagai penanda agar dapat di baca oleh 

kamera. 

Platform : Standar bagaimana sebuah sistem aplikasi atau program 

dapat berjalan. 

Real :  Dunia nyata. 

Scene : Halaman sebuah level permainan. 

Single User : Sistem operasi yang hanya menyediakan akses layanan 

terhadap sistem komputer kepada satu pengguna saja 

pada satu waktu. 
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Smartphone :  Telephone genggam berfungsi seperti komputer. 

Software :  Perangkat lunak. 

Soft file : Dokumen yang sebelumnya dibuat menggunakan 

komputer kemudian disimpan di media penyimpanan 

(cd, dll) 

Texturing : proses pemberian karakteristik permukaan pada objek 

Use case diagram : Rangkaian atau uraian fungsionalitas suatu sistem. 

User :  Pengguna sistem. 

Virtual :  Dunia maya. 

Website : Halaman informasi yang disediakan melalui jalur 

internet. 
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