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Dengan penuh rasa syukur, penulis ingin 

mengucapkan terima kasih kepada semua yang telah 

memberikan kontribusi berharga dalam penyelesaian buku 

ini. Pemikiran yang tertuang dalam buku ini adalah hasil 

kolaborasi dari berbagai sumber inspirasi, dan kami 

menghargai sumbangan tersebut. 

Buku ini diberi judul "Cara Mudah Membangun Sistem 

Kuis Interaktif Menggunakan PHP dan MYSQL Berbasis 

Website" yang mencerminkan upaya kami dalam 

menggabungkan konsep teknologi informasi dengan prinsip-

prinsip manajemen. Kami sangat menyadari bahwa 

pencapaian ini tidak terlepas dari dukungan serta bimbingan 

yang kami terima. 

Dalam zaman yang semakin canggih ini, pemanfaatan 

teknologi informasi dan internet telah menjadi suatu aspek 

yang sangat penting dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu 

aspek yang telah mendapatkan popularitas besar adalah 

platform interaktif seperti kuis. Kuis memberikan 

kesempatan bagi pengguna untuk menguji pengetahuan 

mereka dalam berbagai bidang, mulai dari pengetahuan 

umum hingga topik khusus. 

Kali ini, kami akan membahas tentang pembuatan 

sebuah web kuis yang dirancang untuk memberikan 

pengalaman interaktif kepada pengguna dalam menguji dan 

meningkatkan pengetahuan mereka. Web kuis yang 

dibangun ini bertujuan untuk memberikan pengguna dengan 

lingkungan yang menarik, interaktif, dan edukatif. 

Kami juga sadar bahwa buku ini mungkin memiliki 

ruang untuk perbaikan lebih lanjut. Oleh karena itu, kami 

dengan rendah hati menerima kritik dan saran konstruktif 

untuk mengembangkan laporan ini menjadi lebih baik lagi. 
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BAB 

1 PENDAHULUAN 

 

Dalam zaman yang semakin canggih ini, pemanfaatan 

teknologi informasi dan internet telah menjadi suatu aspek 

yang sangat penting dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu 

aspek yang telah mendapatkan popularitas besar adalah 

platform interaktif seperti kuis. Kuis memberikan 

kesempatan bagi pengguna untuk menguji pengetahuan 

mereka dalam berbagai bidang, mulai dari pengetahuan 

umum hingga topik khusus. 

Kali ini, kami akan membahas tentang pembuatan 

sebuah web kuis yang dirancang untuk memberikan 

pengalaman interaktif kepada pengguna dalam menguji dan 

meningkatkan pengetahuan mereka. Web kuis yang 

dibangun ini bertujuan untuk memberikan pengguna dengan 

lingkungan yang menarik, interaktif, dan edukatif. 

Dalam pembangunan web kuis ini, kami akan 

menggabungkan berbagai teknologi dan bahasa 

pemrograman seperti PHP dan MySql. Teknologi ini akan 

memungkinkan kami untuk menciptakan antarmuka yang 

menarik dan responsif, serta memproses logika kuis yang 

akan memberikan pengalaman yang menyenangkan bagi 

pengguna. 

Buku berisikan langkah-langkah yang diperlukan 

dalam pembangunan web kuis, termasuk perencanaan, 

desain antarmuka, implementasi fitur-fitur kunci, pengujian, 

PENDAHULUAN 
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2 KONSEP DAN ANALISIS SISTEM 

 
 Definisi Membangun 

Jogiyanto (1999) mendefinisikan membangun 

sebagai suatu rangkaian tindakan yang melibatkan proses 

penciptaan atau pengembangan sistem melalui integrasi 

interaksi dan kerjasama dalam tim, dengan tujuan untuk 

mencapai sasaran yang telah ditetapkan. 

Proses ini melibatkan analisis kebutuhan, desain, 

implementasi, dan pengujian sistem untuk memastikan 

bahwa sistem tersebut bekerja dengan efektif dan efisien. 

Membangun sistem juga meliputi proses memelihara dan 

mengoptimalkan sistem yang telah dibangun, termasuk 

menangani masalah yang mungkin terjadi dan 

memperbarui sistem sesuai dengan perubahan yang 

terjadi. 

 

 Definisi Web 

Web merupakan singkatan dari istilah "World Wide 

Web." Dillon, Schonthaler, dan Vossen (2017:1) 

menjelaskan bahwa web adalah salah satu layanan yang 

dapat diakses melalui internet. Secara umum, istilah web 

merujuk kepada kumpulan halaman web yang saling 

terhubung menggunakan hyperlink. Setiap halaman web 

terdiri dari berbagai komponen seperti teks, gambar, 

KONSEP DAN ANALISIS 

SISTEM 
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3 ANALISIS KEBUTUHAN SISTEM 

 
A. Analisis Kebutuhan Sistem 

Pendaftaran Pengguna merupakan langkah di mana 

pengguna dapat membuat akun di dalam sistem dengan 

menyediakan informasi seperti nama, alamat email, dan 

kata sandi. Tujuan utama dari proses pendaftaran 

pengguna adalah untuk mengenali dan mengautentikasi 

identitas pengguna saat mereka mengakses sistem. 

Autentikasi Pengguna adalah proses yang 

memungkinkan pengguna untuk melakukan login 

menggunakan akun yang sudah terdaftar di sistem. 

Setelah pengguna memasukkan informasi login yang 

benar, sistem akan memverifikasi kebenaran informasi 

tersebut dan memberikan akses ke fitur dan fungsionalitas 

yang sesuai dengan peran pengguna. 

Fungsi Pembuatan dan Pengeditan Kuis merupakan 

fitur yang diberikan kepada administrator untuk membuat 

kuis baru, mengubah kuis yang telah ada, dan menghapus 

kuis yang telah selesai. Melalui fitur ini, admin dapat 

menambahkan pertanyaan, opsi jawaban, serta 

menetapkan pilihan jawaban yang tepat untuk masing-

masing pertanyaan dalam kuis. Fitur ini memberikan 

admin kemampuan untuk membuat kuis sesuai dengan 

kebutuhan dan preferensi mereka. 

ANALISIS KEBUTUHAN 

SISTEM 
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4 PERANCANGAN SISTEM 

 
A. Diagram Perancangan Sistem 

Setelah melewati beberapa langkah analisis untuk 

mengidentifikasi kebutuhan sistem, langkah selanjutnya 

adalah merancang sistem. Dalam laporan ini, kami akan 

membahas perancangan sistem yang mencakup berbagai 

komponen penting, termasuk diagram blok sistem, alur 

kerja, dan model UML yang meliputi diagram use case, 

activity, sequence, dan class. Kami juga akan membahas 

perancangan antarmuka pengguna, termasuk mockup dan 

struktur menu. 

1. Use Case Diagram 

Diagram use case merupakan representasi visual 

yang menggambarkan interaksi antara pengguna 

(aktor) dengan sistem informasi yang sedang dibangun. 

Tujuannya adalah untuk mengidentifikasi 

fungsionalitas utama dalam sistem dan mengklarifikasi 

siapa yang terlibat dalam setiap fungsionalitas tersebut. 

Berikut adalah gambaran diagram use case untuk 

website sistem ini: 

PERANCANGAN SISTEM 
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5 PERANCANGAN BASIS DATA 

 
A. Perancangan Basis Data 

Perencanaan struktur basis data mencakup rincian 

tabel-tabel yang esensial dalam perancangan sistem 

manajemen hasil nilai kursus mahasiswa. Beberapa dari 

tabel ini diuraikan dalam tabel di bawah ini. 

1. Table User Reg 

Nama table : User Reg  

Fungsi : Untuk menyimpan data user 

Tabel 5.1 User Reg 

Nama 

Kolom 

NULL/ 

NOTNULL 
Tipe Data Keterangan 

ID NOTNULL INT PRIMARYKEY 

NAME NULL VARCHAR (50)  

DOB NULL DATETIME  

GENDER NULL VARCHAR (10)  

BRANCH NULL VARCHAR (20)  

COLLEGE NULL VARCHAR (50)  

UID NULL VARCHAR (50)  

PWD NULL VARCHAR (20)  

RPWD NULL VARCHAR (20)  

UTYPE NULL VARCHAR (20)  

QUE NULL VARCHAR (500)  

ANS NULL VARCHAR (500)  

PERANCANGAN BASIS 

DATA 
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6 PERANCANGAN ANTAR MUKA (USER INTERFACE) 

 
A. Perancangan antar Muka 

Dibawah ini terlihat perkiraan desain antarmuka 

yang diusulkan untuk website. 

1. Perancangan Tampilan Beranda 

Jika user menjalankan web kuis maka tampilan 

akan seperti berikut ini. 

 

Gambar 6.1 Tampilan Beranda 

 

PERANCANGAN ANTAR 

MUKA  

(USER INTERFACE) 
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7 IMPLEMENTASI WEBSITE 

 
A. Implementasi Sistem 

Tahap implentasi ini bertujuan untuk 

memperkenalkan tampilan pada web kuis. 

1. Tampilan Awal Web Kuis 

Jika user menjalankan web kuis maka tampilan 

akan seperti berikut ini. 

 

Gambar 7.1 Tampilan Awal Web 

 

IMPLEMENTASI 

WEBSITE 
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8 PENUTUP 

 
A. Kesimpulan 

1. Di tengah perkembangan era digital, penggunaan 

teknologi informasi dan internet telah menjadi bagian 

tak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari. Platform 

interaktif, seperti kuis populer, memberikan peluang 

kepada pengguna untuk menguji pemahaman mereka. 

Buku ini bertujuan untuk menjelaskan proses 

pembuatan sebuah platform kuis berbasis web yang 

memberikan pengalaman interaktif dan meningkatkan 

pengetahuan pengguna. 

2. Kami menggabungkan teknologi seperti PHP dan 

MySql untuk menciptakan antarmuka menarik, 

responsif, dan logika kuis yang menyenangkan. 

Laporan ini mencakup langkah-langkah dalam 

pembangunan web quiz, termasuk perencanaan, desain 

antarmuka, implementasi fitur kunci, pengujian, dan 

penyebaran. Juga membahas aspek desain dan 

pengembangan penting untuk menciptakan web kuis 

yang efektif dan menarik.  

3. Diharapkan buku ini memberikan pemahaman 

komprehensif dan panduan praktis bagi pengembang 

web yang ingin menciptakan pengalaman kuis yang 

menarik dan edukatif. 

  

PENUTUP 
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