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E-mail . Electronic Mail

KIE : Komunikasi, informasi dan edukasi
MAS . Memory Assessment Scales

SMA . Sekolah Menengah Atas

SMP . Sekolah Menengah Pertama

FPS . First Person Shooter

MMOFPS : Massive Multiplayer Online Games First Person Shooter
RTS . Real Time Strategy

MMORTS : Massive Multiplayer Online Games Real Time Strategy
RPG :  Role Playing Games

MMORPG : Massive Multiplayer Online Games Role Playing Game
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Chatting

E-mail
Facebook

Gadget

Game online

Online

Social networking :

Video game

Youtube

DAFTAR ISTILAH

Suatu feature/ program dalam internet untuk berkomunikasi
langsung sesama pengguna internet yang sedang online
(sama-sama terhubung internet).

Surat elektronik atau biasa disingkat 'surel'.
Sebuah layanan jejaring sosial dan situs web

Alat elektronik/ digital dengan ukuran yang kecil atau mini
dan memiliki berbagai kegunaan khusus sesuai jenisnya.

Permainan yang dapat diakses oleh banyak pemain, dan
dihubungkan oleh jaringan internet.

Menggunakan fasilitas jaringan internet

Dalam bahasa Indonesia disebut jejaring sosial, adalah
komunitas online dari pengguna internet yang
menggunakan internet sebagai media berkomunikasi .

Permainan elektronik pada perangkat video.

Salah satu situs video yang menyediakan berbagai
informasi dalam bentuk video.
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