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Benang khusus dalam Daksina yang melambangkan
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Metode pengujian perangkat lunak yang menilai
fungsionalitas tanpa memperhatikan struktur internal.
Persembahan yang melambangkan keindahan dan
kedamaian.

persembahan yang digunakan dalam upacara di Bali
sebagai lambang penghormatan dan kesaksian spiritual
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memungkinkan pemain menggerakkan objek

Diagram alur yang menunjukkan proses langkah demi
langkah dalam aplikasi

Siklus pengembangan game dari perencanaan hingga
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Metode pembelajaran yang menggunakan permainan
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Standar internasional untuk mengevaluasi kualitas
perangkat lunak dalam aspek functionality, usability,
dan portability

Siklus pengembangan multimedia untuk desain dan

pengembangan aplikasi interaktif

Komponen tumbuh-tumbuhan dalam Daksina sebagai
simbol alam

Buah dalam Daksina yang melambangkan hasil bumi
Komponen dalam Daksina yang melambangkan cinta
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Model pengembangan perangkat lunak yang

menekankan kecepatan dalam proses pengembangan.
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Potongan daun kelapa yang digunakan dalam
penyusunan segehan.

Melambangkan Bulan dalam unsur Daksina.

Filosofi Bali yang mengajarkan keseimbangan antara
manusia dengan Tuhan, sesama, dan alam.

Bahasa pemodelan berbentuk gambar atau grafik yang
digunakan untuk memvisualisasikan dan
mendokumentasikan sistem perangkat lunak.
Persembahan atau ritual dalam tradisi Bali yang
biasanya merupakan bagian dari upacara keagamaan
Hindu.

Diagram yang menunjukkan interaksi antara pengguna
dan sistem.

Alat untuk mengukur kepuasan dan pengalaman

pengguna aplikasi.
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