TAKARIR

actionscript bahasa pemrograman yang digunakan

untuk software Macromedia Flash

flexible lentur
hardware perangkat keras dari sebuah komputer
input masukan pada sistem yang umumnya

berupa data yang diturunkan dari

kebutuhan informasi

interface antarmuka, penghubung antara dua
sistem atau alat, penghubung interaksi

antara manusia dan komputer

link hubungan atau dengan kata lain

mempunyat koneksi ke halaman {ain.

oulput kelnaran, hasil'dari suatu proses baik

berupa data maupun berbentuk informasi

yang telah diolah
random acak
software perangkat lunak atau program komputer
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user

user friendly

pseudo code
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orang yang menggunakan sistem

aplikasi komputer

sistem aplikasi yang mudah dan nyaman

digunakan

kode program yang ditulis dalam bahasa

pemrograman
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