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GLOSARIUM

Augmented Reality Penggabungan benda nyata dan benda
tidak nyata yang berada di lingkungan
sekitar dengan berjalannya waktu secara
langsung (realtime) dan ditampilkan
dalam sebuah objek di dunia maya
(smartphone).

Game Engine Sistem perangkat lunak yang dirancang
untuk menciptakan pengembangan vidio
game

Modelling Membuat model 3D menggunakan
perangkat lunak Blender

Open Source Sebuah perangkat lunak yang
membebaskan lisensinya kepada
pengguna

Splash Screen Tampilan pertama program yang muncul
sementara sebelum masuk ke halaman
utama

Texturing Membuat pewarnaan pada model 3D



