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DAFTAR ISTILAH 

Anbu  Singkatan dari Ansajutsu Senjutsu Tokushi Butai, 

atau Pasukan Khusus Pembunuhan dan Taktik. 

Anbu adalah pasukan elit yang pertama kali 

diciptakan oleh Tobirama “Naruto” untuk 

menyelesaikan misi misi yang berbahaya. 

Anime : Animasi dari Jepang yang digambar dengan 

tangan maupun menggunakan teknologi 

komputer. Kata anime singkatan dari "animation" 

dalam bahasa Inggris, yang merujuk pada semua 

jenis animasi. 

Blender : Sebuah program desain komputer grafis 3D. 

Cell (Celluloid) : Bahan dasar yang tembus pandang terbuat dari 

selolusa. Diatasnya ditaburkan emulsi fotografis 

seperti bahan film. 

Codec  : Singkatan “compression/decompression”, atau 

bisa juga “compressor/decompressor” atau juga 

“code/decode” dimana fungsinya adalah untuk 

mengkompress dan mengekstrak file video. 

Color correction : Proses "memperbaiki" setiap penyimpangan 

gabar dari penampilan standar. 

Compositing : Kombinasi dari unsur-unsur visual dari sumber 

terpisah menjadi gambar tunggal. 

Digital : Sinyal data dalam bentuk pulsa yang dapat 

mengalami perubahan yang tiba-tiba dan 
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mempunyai besaran 0 dan 1. 

Edges : Garis yang menghubungkan lebih dari dua vertex 

(titik). 

Exaggeration : Upaya mendramatisir animasi. 

Face : Sebuah permukaan yang dibentuk oleh minimal 3 

edges (tris) yang tertutup. 

Fade in/Fade out : Efek berupa gamabr yang perlahan hilang dan 

menjadi gelap (fade out) atau gambar yang 

muncul dari kegelapan (fade in). 

Frame rate : Jumlah bingkai gambar atau frame yang 

ditunjukkan setiap detik dalam membuat gambar 

bergerak; diwujudkan dalam satuan fps (frames 

per second). 

FK/IK : Pengelolaan artikulasi sendi. 

Frame rate : Jumlah kali setiap frame. 

Golden ratio : Rasio antara jumlah kedua nilai itu terhadap nilai 

yang besar sama dengan rasio antara nilai besar 

terhadap nilai kecil.  

Graphical User 

Interface 

: Jenis antarmuka  pengguna yang menggunakan 

metode interaksi pada peranti elektronik secara 

grafis (bukan perintah teks) antara pengguna dan 

komputer. 

Kanseitai Susanoo : Susanoo sempurna dalam anime “Naruto” 

Kitsune : Sebutan untuk binatang rubah dalam bahasa 

Jepang. Dalam cerita rakyat Jepang, rubah sering 

ditampilkan dalam berbagai cerita sebagai 

makhluk cerdas dengan kemampuan sihirnya 

yang semakin sempurna sejalan dengan semakin 

bijak dan semakin tua rubah tersebut. 

Komplementer : Bersifat saling mengisi; bersifat melengkapi. 

https://id.wikipedia.org/wiki/Rubah
https://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa_Jepang
https://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa_Jepang
https://id.wikipedia.org/wiki/Cerita_rakyat_Jepang
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Konseptual : Berhubungan dengan/(berciri seperti) konsep. 

Konvensional : Berdasarkan konvensi (kesepakatan)/umum 

(seperti adat, kebiasaan, kelaziman). 

Late Chilhood : Masa anak-anak berlangsung antara usia 6 

sampai 12 tahun. 

Layer  : Kumpulan atau lapisan yang berfungsi sebagai 

penempatan suatu objek, atau bisa juga di sebut 

sebagai kanvas untuk sebuah objek (dalam 

program pengolahan grafis/gambar pada 

komputer). 

Manipulator 3D : Untuk memanipulasi objek 3D dengan 

menggeser, skala dan rotasi. 

Mitologi : Bentuk sastra yang mengandung konsepsi dan 

dongeng suci mengenai kehidupan dewa dan 

makhluk halus. 

Modeling : Proses mengembangkan matematika representasi 

dari setiap tiga-dimensi benda (baik benda mati 

atau hidup) melalui perangkat lunak khusus. 

Produk ini disebut sebagai model 3D. 

Motion Graphics : Percabangan dari Seni Desain Grafis yang 

merupakan penggabungan dari, ilustrasi, 

tipografi, fotografi dan videografi dengan 

menggunakan teknik Animasi. 

NTSC : “National Television System Committee”, 

merupakan sistem televisi analog yang digunakan 

di sebagian besar Amerika (kecuali Brasil, 

Argentina, Paraguay, Uruguay dan Guyana 

Perancis); Burma; Korea Selatan; Taiwan; 

Jepang; Filipina; dan beberapa negara pulau 

Pasifik. 
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Open source : Istilah yang digunakan untuk software yang 

membuka/membebaskan source codenya untuk 

dilihat oleh orang lain dan membiarkan orang 

lain mengetahui cara kerja software tersebut dan 

sekaligus memperbaiki kelemahan-kelemahan 

yang ada pada software tersebut. 

Outline : Garis luar/garis pinggir pada sebuah objek. 

PAL : “Phose Alternating Line” Sistem ini digunakan 

di seluruh dunia kecuali di kebanyakan dunia 

Amerika, karena di Amerika menggunakan 

sistem NTSC. 

Perspektif : Cara bagaimana objek terlihat pada mata manusia 

berdasarkan sifat spasial, atau dimensinya dan 

posisi mata relatif terhadap objek. 

Proporsi : Keseimbangan antara satu objek dengan objek 

lainnya dalam berbagai pertimbangan. 

RAM : Random Access  Memory, RAM yaitu suatu 

memori tempat penyimpanan data sementara, 

untuk mempercepat pemeprosesan data pada PC 

atau laptop. 

Rapid Prototyping : Metode yang digunakan untuk membuat model 

berskala (prototipe) dari mulai bagian suatu 

produk (part) ataupun rakitan produk (assembly) 

secara cepat dengan menggunakan data 

Computer Aided Design (CAD) tiga dimensi. 

Rendering : Proses akhir dari keseluruhan proses pengolahan 

gambar/grafika, animasi, atau video dalam 

komputer. 

Resolusi : Jumlah titik atau pixel yang digunakan untuk 

menampilkan suatu gambar. 
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Representasi : Proses dimana sebuah objek ditangkap oleh indra 

seseorang, lalu masuk ke akal untuk diproses 

yang hasilnya adalah sebuah konsep/ide yang 

dengan bahasa akan disampaikan/diungkapkan 

kembali. 

Resolusi Gambar : Jumlah pixel dalam pencitraan gambar digital. 

Rigging : Proses pembuatan tulang pada subjek 3D. 

Seams : Proses penandaan (marking) subjek 3D seperti 

penandaan jahitan pada baju/kain 

Shading : Pemberian kesan gelap pada gambar/objek. 

Software : Perangkat lunak (biasanya digunakan pada 

komputer). 

Substractive Color : Warna yang dihasilkan oleh pantulan cahaya. 

Susanoo : Susanoo adalah makhluk humanoid raksasa pada 

serial anime Naruto yang terbuat dari chakra 

pengguna yang mengelilingi tubuhnya dan 

bertarung dengan kendali mereka. 

Texturing : Proses pembuatan dan pemberian warna dan 

material (texture) pada objek yang telah 

dimodelkan sebelumnya sehingga akan tampak 

suatu kesan yang nyata. 

Timecode : Sinkronisasi identifikasi data material video. 

Transisi : Peralihan dari keadaan (tempat, tindakan, dan 

sebagainya. 

UV Mapping : Proses memproyeksikan gambar 2D pada objek 

3D. 

Vektor : Merupakan gambar yang terbentuk dari sejumlah 

garis/kurva. Garis ini tidak tergantung oleh 

banyaknya piksel, sehingga apabila dilakukan 

pembesaran (zooming) tidak akan kehilangan 

http://id.naruto.wikia.com/wiki/Chakra
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detailnya. 

VRAM : Video RAM, memori komputer yang digunakan 

untuk menyimpan data gambar yang ditampilkan 

di monitor komputer, yang bertindak sebagai 

buffer antara CPU dan kartu grafis. 

Vertex : Titik-titik yang dihubungkan dengan edge, dan 

merupakan komponen paling dasar dari objek 3 

dimensi. 

Vertex Weight : Proses mengatur kekuatan geometri subjek 3D 

terhadap tulang 

Visualisasi : Pengungkapan suatu gagasan atau perasaan 

dengan menggunakan bentuk gambar, tulisan 

(kata dan angka), peta, grafik, dan sebagainya. 

Raster/Bitmap : Gambar Raster/Bitmap merupakan gambar yang 

terbentuk dari titik-titik atau piksel. Grafis ini 

tergantung oleh banyaknya piksel sehingga 

apabila dilakukan zooming/pembesaran, akan 

terlihat kotak-kotak piksel dari gambar tersebut. 

Yamabushi Tengu : Makhluk dalam legenda Jepang. Pakaiannya 

mirip dengan pakaian pendeta yamabushi yang 

menempa diri di hutan dan gunung. Tengu 

memiliki hidung yang panjang, wajahnya merah, 

memiliki sepasang sayap, serta kuku kaki dan 

tangan yang sangat panjang. 

 

 

 

 

https://id.wikipedia.org/wiki/Makhluk_dalam_legenda
https://id.wikipedia.org/wiki/Legenda
https://id.wikipedia.org/wiki/Jepang
https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Yamabushi&action=edit&redlink=1
https://id.wikipedia.org/wiki/Hidung
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