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GLOSARIUM

1. Dunia virtual/ruang virtual: "jejaring manusia yang terhubung dan
berkelanjutan, direpresentasikan oleh avatar, dan difasilitasi oleh komputer
yang terhubung internet” (Bell, 2008: 2). Sebagai contoh, game Mario
Kart tidak bisa disebut sebagai dunia virtual, sebab game tersebut tidak
persistent.

2. Metaverse: simulasi kehidupan sesungguhnya di dunia virtual, kehadiran
pengguna direpresentasikan oleh avatar, dan avatar berguna untuk
berinteraksi dengan pengguna lain.

3. Platform: “teknologi komputer yang dapat digunakan dengan beberapa
jenis program perangkat lunak” (Cambridge University Press, n.d.).

4. PLATO: Programmed Logic for Automatic Teaching Operation yang
diciptakan pada tahun 1960 untuk media pembelajaran virtual.

5. Server/peladen: “komputer dalam jejaring yang berfungsi sebagai

penyedia layanan ke komputer lain” (KBBI, 7.d).
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