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DAFTAR SINGKATAN

Kebutuhan pada game 3D berupa objek-objek yang memiliki
panjang, lebar, dan tinggi.

Ruangan pada gedung bertingkat yang terletak di bawah

permukaan.

Gabungan antara dua vertex sehingga membentuk suatu
garis.

Proses penyuntingan bentuk 3 dimensi sehingga membentuk
objek 3D yang diinginkan.

Seseorang yang bertugas dalam membangun, merancang,
mengimplementasikan serta mengembangkan suatu sistem

baru.

Kegiatan bermain dengan menggunakan teknologi yang
umumnya digunakan untuk memberikan hiburan, ataupun
sebagai alat pendidikan dengan diberikan suatu aturan yang
berjuan untuk mendapatkan kemenangan.

Permainan dengan menggunakan teknologi namun
permainan tersebut terlihat realistis karena dibuat dengan
memberikan visualisisasi yang ada di dunia nyata.
Seseorang yang bertugas dalam membangun, merancang,
mengimplementasikan serta mengembangkan suatu game.

Alat untuk membangun game.

Proses membuat tekstur pada objek 3D dengan

menggunakan gambar sebagai teksturnya.
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Bentuk proses pemetaan dari suatu bangunan ataupun suatu
wilayah dalam bentuk 2 dimensi.
Proses pembuatan atapun perancangan model dalam bentuk

3D di komputer.

Suatu media ataupun wadah yang digunakan untuk

menjalankan sebuah software.

Proses membangun suatu gambar dari suatu model tertentu

dengan menggunakan aplikasi pada computer.

Proses meragakan sesuatu dalam bentuk tiruan yang mirip
dengan keaadan sebenarnya.

Suatu program pada komputer yang berfungsi untuk
melakukan tugas-tugas khusus.

Proses membuat tekstur pada objek 3D.

Bagian sudut pada objek 3D.



