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ADDIE
Android
Bebodagan
(Serombongan)

Benang Tukelan

Blackbox Testing

Canang Sari

Daksina

Drag and Drop

Flowchart

Game Development

Life Cycle (GDLC)

GLOSARIUM

Model pengembangan instruksional yang sering

digunakan dalam pendidikan atau pelatihan
Sistem operasi untuk perangkat mobile

Elemen dasar dalam persembahan Daksina yang

melambangkan ibu pertiwi atau bumi

Benang khusus dalam Daksina yang

melambangkan awan.

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

Mekanisme interaksi dalam aplikasi yang

memungkinkan pemain menggerakkan objek

Diagram alur yang menunjukkan proses langkah

demi langkah dalam aplikasi

Siklus pengembangan game dari perencanaan

hingga peluncuran
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Game-based

learning

Game Manager

Gegantusan

Heart Controller

Intellectual

Playability

ISO 9126

Multimedia

Development Life
Cycle (MDLC)

Pesel-peselan

Pangi

Porosan Silih Asih

RAD (Rapid
Application

Development)
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Metode pembelajaran yang menggunakan

permainan sebagai media

Komponen dalam game yang mengelola skor,

level, dan elemen permainan lainnya.

Elemen dalam Daksina yang melambangkan jiwa

atau energi kehidupan.

Fitur dalam game yang berkaitan dengan nyawa

atau kesempatan hidup pemain

Konsep kemampuan intelektual pemain dalam

memahami dan berinteraksi dengan game

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 kasih.

Model pengembangan perangkat lunak yang
menekankan kecepatan dalam proses

pengembangan.



Recipe Manager

Research and

Development

(R&D)

Scene Loader

SEKAR

Segehan

Splash Screen

Storyboarding

Storyboard

System
Development Life

Cycle (SDLC)

Tangkih

Telur Bebek

107

Modul dalam aplikasi yang mengelola bahan dan

komponen game.

Metode penelitian untuk mengembangkan produk

atau proses baru.

Sistem navigasi yang memungkinkan

perpindahan antar scene dalam aplikasi.

Singkatan dari Segehan, Daksina lan Upakara,
merupakan aplikasi pengenalan sarana upacara

Bali.

Persembahan kecil dalam tradisi Bali untuk
menjaga hubungan harmonis dengan makhluk

spiritual.

Tampilan awal aplikasi yang muncul sebentar

sebelum halaman utama.

Proses menciptakan sketsa untuk merencanakan

adegan dalam aplikasi atau film.

Rangkaian gambar atau sketsa yang menunjukkan

alur visual dan antarmuka dari desain aplikasi.

Metodologi untuk pengembangan perangkat
lunak yang meliputi analisis, desain,

implementasi, dan evaluasi.

Potongan daun kelapa yang digunakan dalam

penyusunan segehan.

Melambangkan Bulan dalam unsur Daksina.



Tri Hita Karana

UML (Undefined
Modeling
Language)

Upakara

Use Case Diagram

User Experience

Questionnaire

(UEQ)

108

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.



