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Esports : Suatu bentuk kompetisi menggunakan permainan video. 

Library : Kumpulan kode yang telah ditulis sebelumnya oleh 

pengembang lain dan disusun sedemikian rupa sehingga 

dapat digunakan kembali oleh programmer lain. 

CRUD : Singkatan dari Create, Read, Update, Delete. Istilah ini 

sering digunakan dalam dunia pengembangan perangkat 

lunak, terutama yang berhubungan dengan basis data. 

CRUD merujuk pada empat operasi dasar yang dilakukan 

terhadap data dalam sebuah database. 

Framework : Struktur dasar atau fondasi yang menyediakan berbagai fitur 

dan fungsi siap pakai untuk mempercepat proses 

pengembangan aplikasi. 

Utility-first : Rancangan antarmuka dengan menggunakan kelas-kelas 

kecil yang sangat spesifik (utilities) untuk mengatur 

tampilan elemen HTML. 
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