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GLOSARIUM 
 

Brainware Orang yang menggunakan, memakai ataupun 

mengoprasikan perangkat computer. 

Frame 

 

 

Game 

Bisa diartikan bingkai, kerangka atau rangka. Dalam 

multimedia frame mempunyai arti satuan terkecil yang 

terdapat dalam video. 

Permainan, kegiatan kompleks yang di dalamnya 

terdapat peraturan, play, pause dan nilai. 

Software Perangkat lunak yang istilah khusus untuk data yang 

diformat, dan disimpan secara digital, termasuk 

program computer, dokumentasinya, dan berbagai 

informasi yang bisa dibaca, dan ditulis oleh komputer. 

Scanner Pemindai atau sebuah perangkat komputer yang 

mempunyai cara kinerja yang sama dengan mesin foto 

copy. 

Script 

 

 

 

Skala Likert 

Menyediakan fasilitas penerjemahan serta kompilasi 

kode dalam satu rangkaian proses secara integratif 

sehingga memungkinkan kode dibuat dapat langsung 

dijalankan sebagai program secara dinamis 

Skala umum yang digunakan dalam angket dan 

merupakan skala yang paling banyak digunakan dalam 

riset berupa survei. 

User Pengguna, pemakai, atau orang yang menggunakan 

atau mengoperasikan program atau software. 
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