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GLOSARIUM 

 

Glosarium memuat daftar kata tertentu yang digunakan dalam laporan 

dan membutuhkan penjelasan, misalnya kata serapan yang belum lazim 

digunakan. Contoh penulisannya seperti di bawah ini: 

 

Tunarungu Orang yang kehilangan kemampuan mendengar(rusak 

pendengaran) sehingga menghambat proses informasi 

bahasa melalui pendengaran. 

SIBI Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) merupakan 

salah satu media komunikasi yang memadukan antara 

bahasa lisan, isyarat, mimik, dan gerak lainnya 

dengan mengacu pada bahasa isyarat Amerika atau 

American Sign Language (ASL).  

Bug bug merupakan pesan yang ditampilkan kepada 

pengguna program untuk memberi informasi bahwa 

ada yang salah. 

Scrum Scrum merupakan salah satu kerangka pengembangan 

perangkat lunak agile yang populer. 

Debugging Debugging merupakan sebuah metode yang dilakukan 

oleh para pemrogram dan pengembang perangkat 

lunak untuk menganalisis alur kerja program mencari 

kerusakan di dalam sebuah program komputer. 

 

 

  


