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Daftar Istilah 

Android  : Sistem Operasi yang digunakan oleh smartphone dan komputer 

    tablet. 

 

Apps  : Program mandiri atau bagian dari perangkat lunak yang dirancang 

  untuk memenuhi tujuan tertentu; Aplikasi, terutama karena di  

  download oleh pengguna ke perangkat mobile. 

 

Imunisasi  : Pemberian kekebalan tubuh terhadap suatu penyakit dengan  

  memasukkan sesuatu ke dalam tubuh agar tubuh tahan terhadap  

  penyakit yang sedang mewabah atau berbahaya bagi seseorang. 

 

KMS  : Kartu Menuju Sehat; Alat atau tempat mencatat berat badan anak  

  dibawah 5 tahun (balita) setiap kali ditimbang setiap bulan secara  

  teratur. 

 

Mobile  : Berkaitan dengan telepon selular, komputer genggam, dan  

   teknologi serupa. 

 

Mobile Apps  : Program aplikasi Mobile 

 

OS  : Perangkat Sistem Operasi dalam komputer. 

 

Smarphones  : Telepon seluler yang mampu melakukan banyak fungsi dari  

sebuah komputer, biasanya memiliki layar yang relatif besar dan 

sistem operasi mampu menjalankan aplikasi. 

 

UX  : User Experience; Keseluruhan pengalaman orang menggunakan  

produk seperti website atau aplikasi komputer. 

 

UI  : User Interface; sarana bagaimana cara  pengguna dan sistem  

  komputer berinteraksi.  
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