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GLOSARIUM 

 

graphic tablet/pen tablet  : perangkat input komputer yang 

memungkinkan untuk menggambar, bentuknya 

menyerupai papan rata dan disertai pen 

graphic display/pen display : perangkat input komputer yang memungkinkan 

untuk menggambar, bentuknya menyerupai 

papan rata yang memiliki monitor dan disertai 

pen 

Handphone : perangkat elektronik komunikasi portabel yang 

memiliki banyak fitur 

Display  : tata letak suatu objek fisik, emosi, atau 

informasi digital 

Tools  : dalam perangkat lunak di komputer, tools 

dapat berupa fungsi-fungsi perangkat lunak 

yang memudahkan pengguna dalam 

melakukan pekerjaan. 

Website : sarana digital berupa kumpulan halaman web 

yang saling terhubung melalui tautan (link) 

base data  : landasan utama untuk pengelolaan data yang 

akan memengaruhi hasil akhir dari proses 

pengolahan data 

Style  : dalam dunia seni, style merupakan gaya khas 

berkesenian  dari pelaku karya seni 

Webtoon  : website komik digital populer di asia yang 

berasal dari korea. 

Koomik  : website komik digital yang dibuat oleh 

founder komunitas mangka indonesia 

Software : sekumpulan instruksi dan data yang memberi 

tahu komputer cara bekerja. dalam dunia seni, 

software ini dapat berupa aplikasi gambar 
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clip studio paint  : perangkat lunak komputer yang dikhususkan 

untuk menggambar, melukis, membuat 

ilustrasi, dan membuat animasi. 

Tjergam  : singkatan dari “cerita bergambar” yang 

digunakan pada era 1950-an 

comic strips : komik yang terdiri dari beberapa panel gambar 

yang mengungkapkan gagasan isi secara utuh 

dan tidak lebih dari satu halaman 

Facebook : platform media sosial buatan mark zuckerberg 

yang memungkinkan pengguna untuk 

berinteraksi dan berkomunikasi dengan orang 

lain 

Scanner : alat elektronik yang berfungsi untuk mengubah 

dokumen fisik atau gambar menjadi format 

digital. scanner termasuk perangkat input yang 

mentransfer data dari dunia nyata ke dalam 

komputer.  

Workshop : kegiatan pertemuan kelompok yang berfokus 

pada diskusi, studi kasus, latihan, atau simulasi 

terkait topik tertentu. workshop juga dapat 

diartikan sebagai lokakarya 

Online : keadaan dimana perangkat elektronik 

terhubung dengan akses internet 

Blog : situs web yang berisi tulisan, foto, atau video 

yang dipublikasikan secara berkala. blog 

merupakan singkatan dari "web log" atau 

"website log" 

Feedback : umpan balik atau tanggapan yang diberikan 

terhadap suatu tindakan, pesan, atau kinerja. 

feedback dapat diberikan secara verbal 

maupun nonverbal.  
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CD : singkatan dari compact disc yang merupakan 

cakram padat atau piringan padat. cd 

merupakan media penyimpanan data digital 

yang menggunakan teknologi pemindaian laser. 

Mp3 : format file audio digital yang digunakan untuk 

menyimpan musik dan suara lainnya. mp3 

adalah singkatan dari mpeg-1 audio layer 3.  

Phonogram : huruf atau kombinasi huruf yang mewakili 

suatu bunyi 

Closure : proses mengakhiri atau menyelesaikan suatu 

situasi yang menyakitkan, seperti hubungan 

asmara. closure juga bisa diartikan sebagai 

penutupan atau penyelesaian.  

View finder : jendela kecil yang terdapat pada kamera yang 

berfungsi untuk melihat objek saat memotret. 

melalui viewfinder, anda dapat mengatur fokus 

dan menyusun foto.  

Angle : sudut pandang atau posisi kamera saat 

mengambil gambar atau video. angle 

merupakan salah satu teknik pengambilan 

gambar yang penting karena dapat 

memengaruhi kesan visual dan naratif sebuah 

karya seni.  

close up :  teknik pengambilan gambar dari jarak dekat 

untuk menampilkan objek secara khusus. 

high angle : sudut pengambilan gambar dari atas ke bawah, 

sehingga objek terlihat lebih kecil dari ukuran 

aslinya  

low angle : sudut pengambilan gambar dari bawah ke atas, 

sehingga objek terlihat lebih kuat, dominan, 

atau heroik  
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wide view : teknik yang digunakan untuk menangkap atau 

menggambarkan pemandangan yang luas 

Archive : catatan atau rekaman kegiatan atau peristiwa 

yang dibuat oleh lembaga, organisasi, maupun 

perseorangan yang dapat berupa dokumen 

tertulis, lisan, audio, video, dan digital.  

Internet : jaringan komunikasi global yang 

menghubungkan berbagai perangkat komputer 

di seluruh dunia. internet memungkinkan 

penggunanya untuk berkomunikasi, mencari 

informasi, dan menjalankan layanan digital.  

Screenshoot : gambar digital yang merekam tampilan layar 

komputer atau ponsel. screenshot dapat 

disimpan sebagai gambar dan dibagikan 

dengan orang lain.  

Brainstorming : teknik untuk mengumpulkan ide atau gagasan 

secara spontan dan kreatif untuk memecahkan 

masalah 

 Relatable : kata sifat dalam bahasa inggris yang 

menggambarkan sesuatu yang mudah 

dipahami atau dihubungkan dengan 

pengalaman pribadi seseorang. 

Workplace : dalam dunia seni dapat merujuk pada tempat 

kerja seniman atau integrasi seni dalam tempat 

kerja. 

show off : dalam dunia seni bisa diartikan sebagai 

tindakan memamerkan kemampuan atau karya 

seni dengan tujuan untuk mendapatkan 

pengakuan atau kekaguman 

Engagement : keterlibatan audiens terhadap sesuatu presentasi 

atau pada kegiatan seni.


