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DAFTAR ISTILAH / GLOSARIUM 

 

Action Script (B. Inggris) : Pusat-pusat perintah dalam bentuk tulisan teks. 

Adobe Photoshop (B. Inggris) : Perangkat lunak aplikasi yang mengolah data 

gambar dan grafis untuk kebutuhan printing atau desain grafis. 

 

Animasi (B. Indonesia) : Bentuk visual dua dimensi yang memiliki unsur gerak. 

Assembly (B. Inggris) : Proses pembuatan. 

Audio (B. Indonesia) : Bersifat dapat didengar. 

Backsound (B. Inggris) : Musik atau suara latar. 

Bird Eye Level (B. Inggris) : Sudut pandang mata burung, terlihat dari tampak 

atas mata pengamat. 

Burning (B. Inggris) : Proses pembakaran (back up atau penyimpanan data) pada 

CD atau DVD. 

Close Up (B. Inggris) : Tampak muka, gambar sebatas muka sampai leher. 

Compact Disk (B. Inggris) : Optikal disk untuk menyimpan data digital dengan 

kapasitas tertentu. 

Computer Assisted Learning (B. Inggris) : Segala kegiatan belajar yang 

menggunakan komputer. 

Concept Planning (B. Inggris) : Perencanaan konsep. 

Content (B. Inggris) : Isi kandungan. 

Curiosty (B.Inggris) : Rasa ingin tahu. 

Design (B. Inggris) : Perancangan gambar. 

Digitalisasi (B. Inggris) : Yang berhubungan dengan komputer mesin hitung yang 

mempergunakan angka-angka untuk sistim-sistim perhitungan tertentu. 

Distribusi (B. Indonesia) : Orang atau badan yang menjadi agen. 

Drills and Practice (B. Inggris) : Model pembelajaran melalui penyediaan latihan-

latihan soal. 
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Dubbing (B. Inggris) : Perekaman Suara 

Edukatif (B. Indonesia) : Bersifat mendidik, pendidikan. 

Efektifitas (B. Inggris) : Dengan hasil baik, dengan berhasil. 

Eksperimen (B. Indonesia) : Percobaan yang bersistem dan berencana 

membuktikan kebenaran suatu teori. 

Eye Level (B. Inggris) : Sudut pandang sejajar dengan mata pengamat. 

Finishing Touch (B. Inggris) : Sentuhan terakhir dari proses pengerjaan karya. 

Flow Charts (B. Inggris) : Bagan alir. 

Format (B. Inggris) : Pola, susunan, bentuk. 

Frog Eye View (B. Inggris) : Sudut pandang mata katak terlihat tampak bawah 

mata pengamat. 

Full Shoot (B. Inggris) : Fokus keseluruhan tubuh objek. 

Game (B.Inggris) : Permainan. 

Gamer Maker (B. Inggris) : Program aplikasi untuk membuat game. 

Gameplay (B. Inggris) : Cara sebuah pemain untuk berinteraksi dengan game. 

Genre (B. Inggris) : Tipe permainan. 

Grafik (B. Indonesia) : Gambar yang berupa garis turrun naik dalam titik ke titik 

(dengan diberi tanda angka) sebagai penjelasan perubahan sesuatu. 

Graphic Image (B. Inggris) : Gambar grafis dalam multimedia. 

Hardware (B. Inggris) : Perangkat keras dalam dunia komputer berupa monitor 

atau alat yang terdapat dalam hardisk untuk menjalankan sebuah komputer. 

High Angle (B. Inggris) : Sudut pandang dari atas (tepat diatas objek gambar). 

Image (B. Inggris) : Tampilan, gambar. 

Layout (B. Inggris) : Desain, rancangan. 
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Instructional Games (B. Inggris) : Pembelajaran dengan model permainan dalam 

program komputer. 

Interaktif (B. Indonesia) : Bersifat saling melakukan aksi. 

Interaksi (B. Indonesia) : Saling melakukan aksi, berhubungan, mempengaruhi. 

Interface (B. Inggris) : Layout (susunan, tata ruang yang dirancang dalam dunia 

komputer). 

Komponen (B. Inggris) : Bersifat banyak dan rumit. 

Koordinator (B. Indonesia) : Orang yang mengawasi kinerja seseorang. 

Lettering (B. Inggris) : Proses pemberian huruf, teks, narasi pada ilustrasi. 

Link (B. Inggris) : Mata rantai atau hubungan yang saling menghubungkan. 

Materi (B. Indonesia) : Sesuatu yang menjadi bahan. 

Material Collecting (B. Inggris) : Pengumpulan bahan. 

Media (B. Indonesia) : Alat (sarana). 

Media Konvensional (B. Indonesia) : Alat atau sarana pada umumnya. 

Motion Graphic (B. Inggris) : Pengerjaan unsur gerak pada komputer. 

Motivasi (B. Inggris) : Dorongan. 

Multimedia (B. Indonesia) : Multi (banyak), Media (alat), jadi adalah penyediaan 

informasi pada komputer yang menggabungkan suara, teks, grafika dan animasi. 

Nabi (B. Indonesia) : Utusan Alloh untuk menyebarkan ajaran kebenaran, orang 

yang terpilih sebagai utusan Alloh dan memiliki mukjizat. 

Navigasi (B. Indonesia) : Bersifat dapat dikendalikan, diatur atau dikemudikan. 

Offline (B. Inggris) : Dalam teknologi komputer adalah tidak berhubungan 

(berinteraksi) dengan perangkat lain, dengan kata lain hanya interaksi antara 

manusia dan komputer itu sendiri. 

Online (B. Inggris) : Berhubungan dengan perangkat lain, berhubungan dengan 

manusia dan komputer yang ada diseluruh dunia. 
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Platform (B. Inggris) : Alat yang digunakan untuk menjalankan sebuah game. 

Programmer (B. Inggris) : Orang yang membuat program. 

RAM (B. Inggris) : Random Acces Memory, ruang untuk menyimpan proses data 

yang bersifat sementara. 

Religi (B. Indonesia) : Bersifat keagamaan. 

Rendering (B. Inggris) : Melembutkan gerakan dan mematangkan file atau data 

yang diolah program aplikasi dalam dunia komputer. 

Scanning (B. Inggris) : Proses pemindaian data di dalam komputer. 

Simulasi (B. Indonesia) : Metode pelatihan yang meragakan sesuatu dibentuk 

tiruan yang mirip dengan keadaan yang sesungguhnya. 

Sistem (B. Indonesia) : Jaringan, cara. 

Sitemap (B. Inggris) : Penempatan jalur atau link interaktif dalam dunia 

komputer. 

Siteplan (B. Inggris) : Penempatan konsep materi dalam dunia komputer. 

Slide (B.Inggris) : Meluncur atau bergerak ke layar selanjutnya. 

Software (B. Inggris) : Perangkat lunak dalam dunia komputer (program yang 

dimasukkan atau di instal pada komputer). 

Sound Effect (B. Inggris) : Suara efek. 

Storyboard (B. Inggris) : Alur penerangan cerita yang biasa digunakan pada 

animasi, game, film, majalah, cerita bergambar dan komik. 

Storyline (B. Inggris) : Jalan cerita. 

Testing (B. Inggris) : Proses percobaan. 

Tutorial (B. Indonesia) : Pemberian pembelajaran kepada seseorang atau sejumlah 

orang (mahasiswa). 

Typeface (B. Inggris) : Perwajahan huruf. 

Typewritter (B. Inggris) : Penulisan kata-kata dalam game. 
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Upgrade (B. Inggris) : Dilakukan beberapa penambahan atau perbaikan pada suatu 

sistem. 

Video (B. Indonesia) :  Bagian yang memancarkan gambar (pada stasiun televisi 

atau layar monitor). 

Video Recorder (B. Inggris) : Hasil rekaman gambar. 

Visual (B. Indonesia) : Dapat dilihat dengan indera penglihatan (mata). 

 

 
 


