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DAFTAR ISTILAH

Teknologi yang menggabungkan benda maya dua
dimensi dan tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan
nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda
maya dalam waktu yang nyata

Sebuah game engine yang berbasis cross
platform.Unity dapat digunakan untukmembuat sebuah
game yang bisa digunakan pada perangkat
komputer, ponsel pintar android,iPhone,PS3,dan
bahkan X-BOX

Augmented reality software development kit (SDK) untuk
perangkat mobile yang memungkinkan pembuatan
aplikasi ar.sdk

Merupakan ilustrasi hitam dan putih persegi dengan
batas hitam tebal dan latar belakang putih

Untuk mendeteksi wilayah di dalam persegi setelah
marker untuk dibandingkan kecocokannya dengan
pattern di dalam database sebagai penanda objek virtual

Merupakan Integrated Development Environment (IDE)
resmi untuk pengembangan aplikasi android

Merupakan sebuah perangkat lunak yang dapat berjalan
pada platform yang berbeda, baik di windows, Linux dan
sistem operasi lainnya

Digunakan untuk membuat film animasi, efek visual,
model cetak 3D, aplikasi 3D interaktif dan permainan
video

Merupakan penciptaan gambar bergerak dalam ruang
digital 3 dimensi
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AR : Augmented Reality
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GUI : Graphic User Interface
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SDK : Software Development Kit

JDK : Java Development Kit

WM : Windows Mobile

DVM : Dalvik Virtual Machine

OHA : Open Handset Aliance
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