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Abstrak

PHP adalah bahasa server-side-scripting yang menyatu dengan HTML untuk membuat halaman
website yang dinamis, dengan menggunakan program PHP, sebuah website akan lebih interaktif
dan dinamis. bahasa pemrograman PHP berkembang dengan baik terlihat banyaknya developer
yang mengembangkan aplikasi berbasis website.

Ujian merupakan bentuk evaluasi belajar yang harus dilaksanakan untuk mengukur kemampuan
individu sebagai acuan dasar kejenjang pembelajaran pemrograman PHP yang lebih tinggi, akan
tetapi untuk melatin dan menguji kemampuan dasar PHP perlu instalasi beberapa software
pendukung untuk menjalankan script PHP, adapun bebrapa situs penyedia media ujiian online
pemrograman PHP masih menggunakan jenis soal dengan jawaban pilihan ganda, hal tersebut
dirasa kurang efektif mengingat tujuan berupa ujian dasar pemrograman PHP serta melatih
ketelitian penulisan listing PHP.

Aplikasi ujian online yang berfungsi sebagai media ujian untuk mengetahui kemampuan dasar
pemrograman bahasa PHP dari pembelajaran tingkat dasar pemrograman bahasa PHP, serta
melatih ketelitian penulisan listing pemrograman PHP yang sudah mendukung berbagai macam
perangkat.

Kata Kunci: Ujian Online, Website, Kemampuan, Pemrograman, PHP.

PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi telah membawa manfaat yang besar bagi
manusia, salah satu titik awal yang menjadi dasar pengembangan teknologi adalah
perkembangan bahasa pemrograman yang semakin bervariasi, tidak dapat dipungkiri
memang begitu banyak bahasa pemrograman yang muncul dan berkembang hingga saat ini
salah satunya pemrograman PHP (Hypertext Preprocessor) (Puspaningrum, 2017);
(Suryono, 2016).

PHP adalah bahasa server-side-scripting yang menyatu dengan HTML untuk membuat
halaman website yang dinamis, dengan menggunakan program PHP, sebuah website akan
lebih interaktif dan dinamis (Pasha, 2017); (Nuriman et al., 2019) (Hasanah & Hanifah,
2020). Bahasa pemrograman PHP berkembang dengan baik terlihat banyaknya developer

yang mengembangkan aplikasi berbasis website, dan hadirnya beberapa framework PHP
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untuk menunjang pembangunan aplikasi berbasis website serta PHP merupakan salah satu
mata kuliah atau mata pelajaran yang bertujuan melatih siswa agar mampu menerapkan
pemrograman PHP baik mulai dasar-dasar hingga yang lebih tinggi (Pandu Buana &
Destiani Siti Fatimah, 2016); (Lukman et al., 2021); (Mardinata & Khair, 2017).

Untuk mengetahui kemampuan dasar bahasa pemrograman PHP perlu diadakan berupa
ujian (Andrian, 2021);(Lamada et al., 2020), karena ujian merupakan bentuk evaluasi
belajar yang harus dilaksanakan untuk mengukur kemampuan individu sebagai acuan dasar
kejenjang pembelajaran pemrograman PHP yang lebih tinggi, akan tetapi untuk melatih
dan menguji kemampuan dasar PHP perlu instalasi beberapa software pendukung untuk
menjalankan script PHP (Samsudin et al., 2019); (Purnomo et al., 2017); (Bararah et al.,
2017). Adapun beberapa situs penyedia media ujiian online pemrograman PHP masih
menggunakan jenis soal dengan jawaban pilihan ganda, hal tersebut dirasa kurang efektif
mengingat tujuan berupa ujian dasar pemrograman PHP serta melatih ketelitian penulisan
listing PHP (Rachmatullah et al., 2020); (Siregar & Hambali, 2020); (Puspita et al., 2021).

Untuk membantu tercapainya tujuan tersebut, maka diperlukan sebuah media ujian dari
pembelajaran tingkat dasar pemrograman bahasa PHP yang mudah dan dapat dilakukan
dimana saja, dan dapat menjadi media ujian bagi individu untuk mengetahui kemampuan
dasar pemrograman PHP, serta melatih ketelitian penulisan listing pemrograman PHP
(Sengkey et al., 2020); (Rachmat, 2010).

KAJIAN PUSTAKA

Pengertian Aplikasi

Aplikasi merupakan program yang berisikan perintah-perintah untuk melakukan
pengolahan data, suatu proses dari cara manual yang ditransformasikan ke komputer
dengan membuat sistem atau program agar data diolah lebih berdaya guna secara optimal
(Rahmasari & Yanuarsari, 2017); (Mustika et al., 2018); (Nuh, 2021). Aplikasi
(application) adalah software yang dibuat oleh suatu perusahaan komputer untuk
mengerjakan tugas-tugas tertentu, misalnya Microsoft Word (Vitianingsih, 2016);
(Setiawan, 2018); (Ichwan dkk, 2013).
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Ujian Online

Ujian merupakan salah satu cara untuk mengevaluasi proses belajar (Maskar & Dewi,
2021); (Ratulangi, 2017); (Parnabhakti & Puspaningtyas, 2020). Dalam dunia pendidikan
ujian dimaksudkan untuk mengukur taraf pencapaian suatu tujuan pengajaran oleh siswa
atau mahasiswa dapa mengetahui kemampuannya dalam memahami bidang studi yang
sedang ditempuh (Maskar et al., 2020); (Yeremia et al., 2019); (Abidin, 2013). Bila
ternyata hasilnya belum maksimal, maka proses belajar harus ditingkatkan baik kualitas
maupun kuantitas. Ujian online adalah kegiatan untuk mengetahui seberapa tinggi
tingkat keberhasilan siswa yang dalam pelaksanaannya berlangsung secara online dengan
bantuan internet (Adi et al., 2020); (Almuafiry et al., 2017).

Pemrograman PHP

Pemrograman adalah proses menulis, menguji dan memperbaiki (debug), dan memelihara
kode yang membangun sebuah program komputer, kode ini ditulis dalam berbagai bahasa
pemrograman, tujuan dari pemrograman adalah untuk memuat suatu program yang dapat
melakukan suatu perhitungan atau pekerjaan sesuai dengan keinginan pemrogram
(programmer), untuk dapat melakukan pemrograman, diperlukan keterampilan dalam
algoritma, logika, bahasa pemrograman, dan di banyak kasus, pengetahuan-pengetahuan
lain seperti matematika (Raharjo, 2016); (Novianti et al., 2016); (Wahyudin, 2015).

PHP merupakan bahasa server-side-scripting yang menyatu dengan HTML untuk
membuat halaman web yang dinamis (Kadir, 2003); (Samsudin et al., 2019). Dengan
menggunakan program PHP, sebuah website akan lebih interaktif dan dinamis. PHP
merupakan sebuah bahasa script yang tidak melakukan sebuah kompilasi dalam
penggunaannya tidak seperti bahasa pemrograman aplikasi yang lainnya (Surahman et al.,
2020); (Alita, 2021).

PHP dikatakan sebagai sebuah server-side embedded script language artinya sintaks-
sintaks dan perintah yang kita berikan akan sepenuhnya dijalankan oleh server tetapi
disertakan pada halaman HTML biasa (Papuangan, 2018). Aplikasi-aplikasi yang dibangun
oleh PHP pada umumnya akan memberikan hasil pada web browser, tetapi prosesnya
secara keseluruhan dijalankan di server, Pada prinsipnya server akan bekerja apabila ada

permintaan dari client, Dalam hal ini client menggunakan kode-kode PHP untuk
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mengirimkan permintaan ke server, ketika menggunakan PHP sebagai server-side
embedded script language maka server akan melakukan hal-hal sebagai berikut :

a. Membaca permintaan dari client melalui web browser yang terhubung ke internet.

b. Mencari halaman atau page yang berada didalam server.

c. Melakukan instruksi yang diberikan oleh PHP untuk melakukan modifikasi pada
halaman atau page.

d. Mengirim kembali halaman tersebut kepada client melalui internet.

/'

HTTP request

/

CLIENT Browser
creates t

Gambar 1. Struktur Berjalannya PHP

Pengertian Website

Pengertian website adalah sekumpulan dari halaman web yang sudah dipublikasikan di
jaringan internet dan memiliki domain/URL (Uniform Resource Locator) yang dapat
diakses semua pengguna internet dengan cara mengetikan alamatnya (Megawaty et al.,
2021). Hal ini dimungkinkan dengan adanya teknologi “www” (world wide web) fasilitas
hypertext guna menampilkan data berupa teks, gambar, animasi, suara dan multimedia
lainnya data tersebut dapat saling pada web server untuk dapat di akses melalui jaringan
internet. Agar data pada web dapat di baca kita harus menggunakan web browser (Ulum &
Muchtar, 2018).

METODE

Metode Pengumpulan Data

Penelitian ini bersifat studi literatur, Bahan literatur diperoleh dari studi pustaka atau jurnal
maupun buku teks yang didapat dengan cara akses langsung maupun akses internet. Dalam
melakukan penelitian ini membutuhkan beberapa data yang diperlukan untuk menunjang
penelitian yang dilakukan, adapun data yang diperlukan berupa soal-soal dari sumber
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internet, yakni situs penyedia media ujian pemrograman PHP. Berikut beberapa metode
pengumpulan data yang digunakan :
1. Pengamatan langsung (observation)
Pengamatan dengan melihat bagaimana media ujian yang ada, apa saja materi soal
yang dibutuhkan.
2. Studi Literature
proses pengumpulan data dengan melakukan studi literature yaitu dengan cara
mempelajari literatur dari penelitian-penelitian sebelumnya maupun dari jurnal-
jurnal  ilmiah, buku, maupun internet, mengenai aplikasi ujian dasar-dasar
pemrograman PHP.
Desain Sistem
1. Use Case
Use Case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih actor dengan
sistem informasi yang akan dibuat, use case digunakan untuk mengetahui fungsi
apa saja yang ada di dalam sebuah informasi dan siapa saja yang berhak

menggunakan fungsi-fungsi itu.

A= =2

Gambar 2. Use Case

2. Class Diagram
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Gambar 3. Class Diagram

3. Activity diagram

Gambar 4. Activity Diagram Admin

act Activity Diagram User _J

User

(Registrasi | Login )

Lihat Hasil

Gambar 5. Activity Diagram User
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi

1. Halaman Login

Please Sign In

Gambar 6. Halaman Login

2. Halaman Registrasi

Gambar 7. Halaman Registasi

3. Halaman Admin

Beranda

Gambar 8. Halaman Admin

4. Halaman Management User

Member
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5. Halaman Level Soal

6. Halaman Soal

7. Halaman Hasil Ujian

8. Halaman User

Gambar 9. Management User

Level Soal

Gambar 10. Halaman Level Soal

Soal

Gambar 10. Halaman Soal

Ujian

Gambar 11. Halaman Hasil Ujian

Beranda

Selamat Datang Di Aplikasi Ujian Online PHP

Gambar 12. Halaman User
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Ujian

OO - e e N Y T-INE

Gambar 13. Halaman Mengerjakan Soal

Ujian

Gambar 14. Halaman Hasil Ujian

SIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

1.

2.

Saran

Ujian merupakan bentuk evaluasi belajar yang harus dilaksanakan untuk mengukur
kemampuan individu sebagai acuan dasar ke jenjang pembelajaran pemrograman
PHP yang lebih tinggi, akan tetapi untuk melatih dan menguji kemampuan dasar
PHP perlu instalasi beberapa software pendukung untuk menjalankan script PHP,
adapun bebrapa situs penyedia media ujiian online pemr ograman PHP masih
menggunakan jenis soal dengan jawaban pilihan ganda, hal tersebut dirasa kurang
efektif mengingat tujuan berupa ujian dasar pemrograman PHP serta melatih

ketelitian penulisan listing PHP.

Aplikasi ujian online yang berfungsi sebagai media ujian untuk mengetahui
kemampuan dasar pemrograman bahasa PHP dari pembelajaran tingkat dasar
pemrograman bahasa PHP, serta melatih ketelitian penulisan listing pemrograman

PHP yang sudah mendukung berbagai macam perangkat.

Berdasarkan analisis yang dilakukan, peneliti memiliki saran untuk semua orang yang

ingin belajar aksara jepang, yaitu sebagai berikut:

1.

Berkaitan dengan dibuatnya aplikasi ujian ini diharapkan dapat lebih membantu

seseorang yang ingin melakukan ujian dasar pemrograman PHP.
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2. Dengan adanya aplikasi ujian dasar pemrograman PHP yang masih terbatas pada
tingkat dasar ini, maka diharapkan untuk dapat lebih dikembangkan lagi menjadi

sebuah aplikasi yang lebih luas cakupannya.
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