
ASCII

Broadcast

Display

DTMF

Error handling

Frekuensi

Install

Keypad

Keyboard

Leased line

Msgbox

Modem

PSTN

UML

User

User interface

User friendly

TAKARIR

(American Standard Code for Information Interchange) merupakan standar

kode binary yang biasa dipakai untuk komputer saat ini

Memancarkan atau menyiarkan

Tampilan

(Dual Tone Multi Frequency) sinyal yang dihasilkan pada saat kita

menekan keypad telepon

Penanganan saat sistem error

Gelombang sinyal

Memasang atau menempatkan file atau program kedalam komputer agar

program tersebut dapat dijalankan

Tombol pada pesawat telepon

Papan tombol yang berfungsi sebagai alat input pada komputer

Jalur sewaan

Perintah pada bahasa pemrograman visual basic yang digunakan untuk

menampilkan pesan

(Modulator-demodulator) Alat yang digunakan untuk merubah sinyal

analog menjadi sinyal digital ataupun sebaliknya

(Public Switched Telephone Network) jaringan telepon umum

(Unified Modeling Language) notasi grafis yang digunakan untuk

membantu pendeskripsian dan perancangan sistem perangkat lunak

Pengguna

Tampilan untuk user

Tampilan yang mudah digunakan oleh user
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