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Lampiran 1
Buku Panduan Tugas Akhir dan lembar asistensi. 
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AVI
Format data video yang digunakan komputer dengan sistem pengoperasian windows.  
Bando
Benda sebagai tutup kepala yang digunakan oleh dalang.

Blencong 
Alat perapian yang dipasangkan pada bagian atas pertunjukan wayang tradisional untuk mebiaskan cahaya dan memantulkan bentuk boneka wayang pada kelir sebagai bayangan. 

Coloring
Pewarnaan.
Color Corection Unit
Perangkat keras untuk mengatur pewarnaan data video.
Dalang
Pembawa cerita pada pertunjukan wayang.

Dewa-Dewi
Strata dan kedudukan pertama setelah Sang Hyang Tunggal sebagai karakter tertinggi yang merepresentasikan Tuhan.

Ediroll
Perangkat keras yang digunakan Visual Jockey untuk pertunjukan
FPS
Frame Per Second. Banyaknya gambar yang digunakan dalam satu detik.
Gebog
Batang pohon pisang pada pertunjukan wayang kulit tradisional yang berfungsi sebagai alat penyimpanan boneka wayang .

Gesture
Gerak tubuh.
Gending
Irama gamelan pada pertunjukan wayang kulit.

JPEG
Nama format untuk bentuk gambar pada computer.
Kelir 
Layar pada pertunjukan wayang kulit tradisional. Bahan terbuat dari kain berwarna putih.  
Ksatria Putran
Tokoh laki-laki yang memiliki jiwa bertarung dan berkarakter membela apa yang dirasakan benar olehnya.
Motion Dive 
Perangkat keras yang digunakan Visual Jockey dalam pertunjukan.
MOV
Format data video yang digunakan computer dengan system pengoperasian Apple Mac.
OHP
Over Head Projector. Alat yang biasa digunakan untuk memperbesar gambar atau tulisan diatas kertas transparan terhadap media yang berdiri tegak.
Pandita
Tokoh spiritual pada wayang kulit.
Patih
Menteri
Prajurit
Karakter yang membela kerajaan terutama pada masa peperangan. 
Punakawan
Karakter yang sama derajatnya dengan dewa-dewi pada wayang kulit mempresentasikan karakter manusia.
Raja
Tokoh yang memimpin dan mengatur Negara pada wayang kulit.

Rendering 
Proses perampungan data-data video yang telah dikomposisikan menjadi satu bentuk data. 
Statement 
Pernyataan seseorang mengenai sesuatu hal.
Tracing 
Proses pemisahan warna dan pengaturan bentuk kembali.
Tuding
Tangkai pada boneka wayang kulit.
Video Synthesizer
Perangkat keraas untuk mengatur komposisi data video dan tersedia efek visual.

Visual Jockey
Pemandu Gambar bergerak pada pertunjukan.
Wayang Purwa 
Pagelaran wayang kulit tradisional yang menggunakan wayang gaya Yogyakarta sebagai objeknya. Dan memiliki pakem-pakem tertentu sebagai persyaratannya.
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