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GLOSARIUM 

 

Corona Virus 

Disease  

: virus corona atau Covid-19 merupakan sebuah keluarga 

besar virus yang dapat menyebabkan penyakit pada 

manusia. Virus corona dapat menyebabkan infeksi pada 

saluran pernafasan seperti flu biasa hingga yang lebih 

parah seperti MERS dan SARS. (Arif Budiansyah, 2020) 

 

Cyber Physical 

System   

: merupakan sebuah sistem yang terhubung dengan 

subsistem fisik, komputasi dengan jaringan internet. 

(Charzon, 2018) 

 

Daring  : merupakan kependekan dari ―dalam jaringan‖ ialah 

pelaksanaan kegiatan dengan sistem daring dengan 

memanfaatkan internet. (Bilfaqih, 2015) 

 

Device Type : yaitu tipe perangkat atau jenis perangkat yang memiliki 

fungsi tertentu. (Timedoor, 2021) 

Extended 

Mechine 

: Penyedia layanan untuk memberikan kemudahan dan 

kenyamanan dalam penggunaan sumber daya sistem 

komputer. (Opialfisdi, 2013) 

Google 

Classroom    

: merupakan salahsatu platform berbasis layanan web gratis 

yang membantu pendidik dalam proses pembelajaran 

dengan sistem dalam jaringan. (Sinuhaji, 2020) 

Google Meet : merupakan salah satu aplikasi video telekonferensi, 

layanan yang mampu menampung  kurang lebih sebanyak 

100 orang dalam rapat virtual. (Bill Clinten, 2020) 

green screen  : ialah sebuah layar yang bewarna hijau yang biasanya 

digunakan sebagai latar belakang atau backround guna 

memudahkan pengerjaan pengeditan penambahan efek 

dan animasi pada video. (Indozone, 2021) 

Lockdown   : Lockdown merupakan penutupan akses pada sebuah area, 

baik area masuk maupun keluar. (Tim detikcom, 2021) 



 

 

 

Mind Mapping :  yaitu alat berpikir secara struktur yang berfungsi 

menempatkan berbagai informasi sehingga memudahkan 

dalam mengingat maupun mempelajari kembali. (Ahmad, 

2021) 

 

programming : merupakan proses dalam membuat program di komputer. 

Program dapat berupa website, software, aplikasi android 

dan lain sebagainya. (Dicoding Intern, 2021a) 

 

screenshoot: : merupakan salah satu fitur yang berada di smartphone 

yang berguna untuk menangkap tampilan layar yang 

tersimpan dalam bentuk gambar. (Conney Stephanie, 

2021) 

 

Smart Apps 

Creator (SAC) 

: Smart apps creator (SAC) merupakan sebuah software 

untuk membuat suatu aplikasi, seperti aplikasi 

pembelajaran, wisata, acara dan lain sebagainya. 

(Rachman H. , 2021) 

Telegram   : merupakan aplikasi yang memberikn layanan pengiriman 

pesan, video, sticker, telepon dengan menggunakan 

koneksi internet. (Galuh Putri Riyanto, 2021) 

Web Services :  Web service merupakan aplikasi yang berisi sekumpulan 

basis data (database) dan perangkat lunak (software) atau 

bagian dari program perangkat lunak yang diakses secara 

remote oleh piranti dengan perantara tertentu. (Dicoding 

Intern, 2021b) 

Whatsapp :  merupakan aplikasi untuk berkomunikasi seperti 

mengirim pesan, telpon, serta video call tanpa harus 

menggunakan pulsa melainkan menggunakan koneksi 

internet. (Hannani, 2020) 

 

Zoom : adalah aplikasi yang memberikan layanan konferensi 

jarak jauh menggabungkan konferensi dengan video, 

kolaborasi seluler maupun obrolan. (Lanny Latifah, 2020) 

 


