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berjalan di berbagai sistem operasi 

Custom widget : Komponen antarmuka yang dibuat khusus untuk 

keperluan aplikasi, tidak ada pada komponen bawaan 

sistem 
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Data science : Praktik menggunakan data dan analisis untuk 

mendapatkan wawasan yang berharga dan mendukung 

pengambilan keputusan 

Dataset : Kumpulan data yang digunakan untuk pelatihan model 

Deep learning : Jenis pembelajaran mesin yang menggunakan jaringan 

saraf dalam dan kompleks untuk mengenali pola dalam 

berbagai jenis data 

Dense : Lapisan dalam jaringan saraf yang setiap neuronnya 

terhubung dengan semua neuron di lapisan 

sebelumnya dan sesudahnya 

Deployment : Proses implementasi perangkat lunak setelah 

pengembangan 

Device : Perangkat fisik yang memiliki fungsi khusus 

Docker : Platform untuk menjalankan aplikasi dalam kontainer 

terisolasi 

Docker container : Wadah aplikasi yang terisolasi dengan semua 

dependensinya dan dapat dijalankan di berbagai 

lingkungan 

Docker image : Template yang berisi semua yang diperlukan untuk 

membuat Docker container, termasuk sistem operasi 

dan aplikasi 

Emulator : Perangkat lunak yang mensimulasikan perangkat 

Android di komputer untuk pengujian dan 

pengembangan aplikasi 

Endpoint : Alamat di jaringan di mana layanan atau aplikasi dapat 

diakses 

Epoch : Putaran lengkap saat pelatihan model machine 

learning menggunakan seluruh dataset latihan 

Exception : Situasi tak terduga yang mengganggu jalannya 

program atau aplikasi 

F1-Score : Metrik yang menggabungkan presisi dan recall untuk 

mengukur kinerja model klasifikasi 

Feedback : Umpan balik 

Flatten : Operasi yang mengubah struktur data berdimensi 

menjadi array satu dimensi 

 

Floating action 

button 

: Tombol yang mengambang di atas konten aplikasi, 

digunakan untuk tindakan utama atau tautan cepat 
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Framework : Kerangka kerja perangkat lunak yang menyediakan 

struktur dasar dan komponen untuk mempermudah 

pengembangan aplikasi atau sistem 

Fully connected 

layer 

: Lapisan dalam jaringan saraf di mana setiap neuron 

terhubung dengan semua neuron di lapisan 

sebelumnya dan sesudahnya 

Functional 

requirement 

: Spesifikasi fitur atau fungsionalitas yang diharapkan 

dari sistem atau aplikasi 

Google cloud 

platform 

: Kumpulan layanan komputasi awan Google untuk 

membangun, mengelola, dan mengimplementasikan 

aplikasi dengan fleksibilitas dan efisiensi 

Ground truth 

bounding box 

: Kotak yang ditandai pada gambar untuk menunjukkan 

posisi objek yang sebenarnya, digunakan dalam 

evaluasi deteksi objek 

Hidden layer : Lapisan di jaringan saraf tiruan antara input dan output 

yang melakukan transformasi kompleks untuk 

mengenali pola dalam data 

Hosting : Layanan penyimpanan dan pengoperasian situs web, 

aplikasi, atau layanan online agar dapat diakses 

melalui internet 

hyperparameter : Parameter yang digunakan untuk mengatur perilaku 

dan kinerja model dalam pembelajaran mesin 

HyperText 

Transfer Protocol 

: Protokol komunikasi untuk mentransfer data antara 

klien dan server di internet 

ID token : Token keamanan dari penyedia otentikasi yang berisi 

informasi identitas pengguna setelah login, untuk 

mengamankan dan mengotorisasi akses 

Input : Informasi yang dimasukkan ke dalam sistem atau 

program untuk diproses 

Intersection over 

union 

: Metrik deteksi objek yang mengukur tumpang tindih 

antara bounding box model dan yang sebenarnya 

IOS : Sistem operasi mobile Apple untuk perangkat seperti 

iPhone dan iPad 

Keystore : File yang berisi pasangan kunci enkripsi untuk 

mengamankan data dan otentikasi 

Library : Kumpulan kode siap pakai dengan fungsi atau fitur 

yang dapat digunakan 

 

Login : Proses otentikasi di mana pengguna memberikan 

kredensial untuk mengakses sistem atau aplikasi 
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Machine learning : Pendekatan kecerdasan buatan di mana komputer 

belajar dari data untuk membuat keputusan dan 

prediksi berdasarkan pola yang diidentifikasi 

Maintenance : Serangkaian aktivitas untuk menjaga, memperbaiki, 

dan memperbarui sistem atau perangkat agar tetap 

berfungsi sesuai kebutuhan 

Mobile : Perangkat elektronik portabel yang biasanya dapat 

dibawa dan digunakan dengan mudah 

Mobile Application 

Development 

Lifecycle  

: Tahapan-tahapan dari perencanaan, pengembangan 

hingga pemeliharaan aplikasi seluler 

Modal bottom 

sheet 

: Komponen tampilan dalam aplikasi yang muncul dari 

bawah layar untuk menampilkan konten tambahan 

atau pilihan terkait tampilan utama 

Model backbone : Dasar arsitektur jaringan yang digunakan untuk 

deteksi objek yang membantu ekstraksi fitur yang 

efektif dari gambar 

Model head : Bagian yang memproses fitur dari backbone dan 

menghasilkan prediksi objek seperti bounding box, 

skor kepercayaan, dan kelas objek dalam deteksi objek 

Model neck : Bagian yang menggabungkan fitur dari berbagai 

tingkat resolusi dalam arsitektur jaringan, membantu 

dalam deteksi objek yang lebih baik pada berbagai 

skala 

Multiclass 

classification 

: Tugas pada machine learning di mana model 

mengklasifikasikan data ke beberapa kelas 

Natural language 

processing 

: Teknologi yang memungkinkan komputer untuk 

berkomunikasi dan berinteraksi dengan manusia 

melalui bahasa manusia yang alami 

Neural network : Model komputasi yang meniru jaringan saraf otak 

manusia untuk pembelajaran mesin 

Normalisasi : Proses mengubah nilai-nilai data ke dalam rentang 

standar atau skala tertentu 

Object detection : Mengenali dan memetakan objek dalam gambar 

Output : hasil dari proses pengolahan input oleh sistem atau 

program 

 

Pooling layer : Bagian dalam jaringan saraf yang menyederhanakan 

representasi fitur dalam jaringan saraf untuk efisiensi 

dan ekstraksi fitur penting 
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pretrained : Model atau jaringan saraf yang telah dilatih 

sebelumnya 

Prototype : Model awal untuk pengujian konsep sebelum produksi 

Repository : Tempat penyimpanan terpusat untuk kode atau proyek 

Runtime : Waktu saat program atau aplikasi berjalan 

Simulator : Perangkat lunak yang mensimulasikan perangkat IOS 

di komputer untuk pengujian dan pengembangan 

aplikasi 

Softmax : Fungsi untuk mengonversi skor menjadi probabilitas 

dalam pengklasifikasian 

Source code : Teks yang berisi instruksi pemrograman untuk 

membangun perangkat lunak 

State : Kondisi atau status saat ini dari sistem 

TestFlight : Platform pengujian beta yang disediakan oleh Apple 

untuk pengembang aplikasi iOS 

Testing : Proses evaluasi dan pengujian suatu produk atau 

sistem untuk mengidentifikasi kesalahan 

Think aloud : Teknik pengumpulan data dari pengguna dengan 

menilai apa yang dipikirkan dan dirasakan oleh 

pengguna dalam berinteraksi dengan sistem 

Threshold : Nilai batas 

Training : Proses mengajari model machine learning 

menggunakan data untuk mengenali pola dan 

membuat prediksi yang akurat pada data baru 

Transfer learning : Menggunakan model yang sudah ada dan dilatih pada 

tugas tertentu sebagai dasar untuk melatih model baru 

User interface : Antarmuka 

Validation : Pengujian kinerja model pada dataset terpisah untuk 

mengukur akurasi dan identifikasi perbaikan yang 

mungkin dibutuhkan 

weight : Parameter numerik yang mengatur kontribusi fitur atau 

neuron dalam jaringan saraf tiruan terhadap prediksi 

Widget : Komponen pendukung pada Flutter seperti Button, 

Text, Icon yang berada pada tampilan aplikasi 

 

Wireframe : Representasi visual sederhana antarmuka pengguna 

yang menunjukkan struktur dan tata letak elemen 
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