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BAB II

LANDASAN TEORI

II. 1. Hypertext Markup Language.

HTML (Hypertext Markup Language) merupakan suatu script di mana kita bisa menampilkan informasi dan daya kreasi kita lewat Internet. HTML sendiri adalah suatu dokumen teks biasa yang mudah untuk dimengerti dibandingkan bahasa pemrograman lainnya, dan karena bentuknya itu maka HTML dapat dibaca oleh platform yang berlainan seperti Windows, UNIX, dan lain-lain. Walaupun hanya dokumen teks biasa namun HTML memiliki perbedaan yang mencolok dengan dokumen –dokumen jenis lain seperti dokumen Word, yaitu HTML tidak memiliki batasan teks, sehingga tidak ada pemisah halaman 1, 2, dan seterusnya.

HTML merupakan bahasa pemrograman yang fleksibel di mana kita bisa meletakkan script dari bahasa pemrograman lain seperti JAVA, Visual Basic, C, JavaScript, dan lain-lain. Browser tidak menampilkan kotak dialog Syntax Error jika terdapat penulisan kode yang keliru pada scrip HTML sepanjang kode-kode yang kita tuliskan merupakan kode-kode HTML tanpa penambahan kode-kode dari luar seperti Java. Oleh karena itu efek yang paling jelas adalah HTML tersebut tak akan ditampilkan pada jendela browser.

Markup Language dalam HTML memiliki arti bahwa dalam suatu dokumen teks terdapat dua bagian yang khusus, yaitu bagian teks itu sendiri dan bagian elemen-elemen yang menjelaskan teks-teks tersebut.

II.1. 1. Bagian-bagian HTML.

HTML terdiri dari beberapa bagian yang fungsinya sebagai penanda suatu kelompok perintah tertentu, misalnya kelompok perintah form yang ditandai dengan kode <FORM>, judul dengan <TITLE>, dan sebagainya.

II.1. 1. 1.  Elemen dan Tag.

Elemen pada HTML dapat didefinisikan sebagai suatu kode tertentu yang akan menyediakan tempat untuk meletakkan beberapa kode didalamnya. Berbeda dengan tags yang menangani satu kode saja.

Untuk lebih jelasnya perhatikan skema elemen di bawah ini:

<HEAD>
……di sini dapat dimasukan kode-kode tentang dokumen ……

</HEAD>
<BODY>
……di sini dapat dimasukan kode-kode untuk me-layout tampilan homepage ……

</BODY>
Jadi, jelas bahwa elemen merupakan satu bagian yang besar yang terdiri dari banyak kode-kode yang disebut tag itu. Elemen pada HTML akan memisahkan dokumen menjadi beberapa bagian, antara lain:

· Elemen <HEAD>…</HEAD>: merupakan bagian untuk menuliskan keterangan mengenai judul dokumen, nama pengarang, dan lain-lain.

· Elemen <BODY>…</BODY>: merupakan bagian untuk menuliskan kode-kode layout untuk tampilan homepage.

· Elemen <FRAMESET>…</FRAMESET>: merupakan bagian untuk meletakkan kode-kode frame.

Sedangkan tag hanyalah bagian dari elemen. Tag adalah kode-kode yang digunakan untuk menyetting dokumen HTML. Bentuk umum tag adalah:

<Tag-awal>TEKS</Tag-akhir>

II.1. 1. 2. Referensi Perintah-perintah HTML.

· ! , menuliskan suatu komentar pada dokumen HTML, seperti nama pengarang, keterangan elemen dan tag, dan lain-lain. Keterangan ini akan diabaikan oleh browser.

Contoh: <! Teks

· !DOCTYPE, penjelasan versi dari dokumen HTML tersebut – yang merupakan keharusan untuk ditulis pada HTML 3.2.

Contoh: <!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C//DTD HTML 3 .2//EN”>
· A, Menunjukkan kepada suatu objek (tulisan, gambar, dan lain-lain) yang mengandung suatu link ke dokumen lain atau bagian dari dokumen tersebut. A di sini adalah singkatan dari Anchor.

Atribut: 

· HREF, menyatakan alamat tujuan dari suatu link. Tujuan link tersebut dapat berupa alamat URL, file HTML, atau salah satu bagian dari dokumen tertentu.

· NAME, untuk menunjukkan pada sebuah link pada suatu bagian dokumen tertentu.

· ADDRESS, adalah suatu petunjuk atau keterangan tentang alamat e-mail seseorang. Biasanya jika link ini dipilih, maka program e-mail otomatis akan terbuka (perintah ini biasanya dibarengi dengan perintah Anchor).

· B, setting font menjadi huruf tebal.

· BODY, menyatakan isi dari suatu dokumen HTML atau segala setting default, seperti gambar latar belakang dan warna teks yang digunakan, dan lain-lain.

Atribut:

· ALINK, menyetting warna link yang sedang aktif.
· BACKGROUND, memanggil file sebagai gambar latar belakang.

· BGCOLOR, menyetting warna latar belakang.

· LEFTMARGIN, menyetting margin kiri dokumen.

· LINK, menyetting warna link yang belum pernah dipilih.

· TEXT, menyetting warna teks dokumen.

· TOPMARGIN, menyetting margin atas dokumen.

· VLINK, menyetting link yang pernah dipilih.

· DIV, menyetting suatu kelompok teks menjadi perataan teks tertentu.

Atribut:
· ALIGN: menyetting perataan teks dalam elemen DIV.

· CLASS: menyatakan suatu jenis pengelompokan.

Penggunaan: <DIV [ALIGN=left/center/right] [CLASS=”class”]>
· FONT, mengubah warna, jenis, dan ukuran font.

Atribut:
· COLOR: mengubah warna font.

· FACE, mengubah jenis font.

· SIZE, mengubah ukuran font.

Penggunaan: <FONT [COLOR=warna] [FACE=jenis_font] [SIZE=ukuran]>
· FORM, menyisipi form (suatu halaman yang harus diisikan oleh netter) dalam suatu homepage.

Atribut:

· ACTION: menyatakan alamat tujuan server.

· METHOD: menentukan bagaimana data-data form dikirim.

Penggunaan: <FORM [ACTION=alamat_server] [METHOD=get/post]>
· FRAME, membuat frame - halaman yang berdiri sendiri namun menyatu dengan halaman lainnya.

Atribut:

· BORDERCOLOR: menyetting warna border frame.

· FRAMEBORDER: untuk menampilkan atau meniadakan frame.

· FRAMESPACING: menyetting jarak antar-frame.

· MARGINWIDTH: lebar margin.

· MARGINHEIGHT: tinggi margin.

· NAME: target frame.

· NORESIZE: meniadakan kemampuan untuk mengubah ukuran frame.

· SCROLLING: menyetting apakah frame dapat digulung atau tidak.

· SRC: file yang akan ditampilkan pada frame.

Penggunaan: <FRAME [SRC=file] [BORDERCOLOR=warna] [FRAMEBORDER=1] [FRAMESPACING=jarak] [MARGINWIDTH=besar] [MARGIN HEIGHT=tinggi] [NAME=target] [NORESIZE] [SCROLLING=yes/no/auto]>
· FRAMESET, menyetting file-file sebagai sebuah frame.

Atribut:

· BORDERCOLOR: menyetting warna border frame.

· COLS: membuat frame ke dalam bentuk kolom.

· ROWS: membuat frame ke dalam bentuk baris.

· FRAMEBORDER: untuk menampilkan atau meniadakan border.

· SCROLLING: membuat frame agar dapat digulung.

Penggunaan: <FRAMESET [COLS=banyak_dan_ukuran_kolom] [ROWS=banyak_dan_ukuran_baris] [FRAMEBORDER=besar_border] [SCROLLING=yes/no/auto]>

· IMG, untuk menampilkan suatu gambar/grafik atau video dalam sebuah homepage.

Atribut:

· ALIGN: meratakan teks di sekeliling gambar.

· ALT: teks pengganti jika gambar tidak ditampilkan.

· BORDER: menyetting border di sekeliling gambar.

· HEIGHT: menyetting tinggi gambar.

· HSPACE: menyetting ruang kosong di kanan-kiri gambar.

· ISMAP: membuat gambar sebagai imagemap berjenis server-side.

· LOOP: menyetting pengulangan jika video.

· LOWSRC: menyetting gambar dengan resolusi rendah.

· SRC: file gambar.

· USEMAP: membuat gambar sebagai imagemap berjenis client-side.

· VSPACE: menyetting ruang kosong di atas-bawah gambar.

· WIDTH: menyetting lebar gambar.

Penggunaan: <IMG [SRC=file] [ALT=teks] [BORDER=ukuran_border] [ALIGN=left/right/top/bottom/middle/textop/textbottom/absmiddle/absbottm/baseline] [HEIGHT=tinggi] [HSPACE=ruang] [ISMAP|USEMAP] [LOOP=perulangan] [LOWSRC=file] [VSPACE=ruang] [WIDTH=lebar]>

· INPUT, membuat input untuk form.

Atribut:

· CHECKED: menentukan apakah sebuah item dipilih atau tidak. Digunakan oleh radio dan checkbox.

· MAXLENGTH: menyetting jumlah maksimal karakter yang bisa dimasukkan.

· NAME: nama kontrol.

· SIZE: menyetting ukuran kontrol.

· SRC: file gambar jika input berupa gambar.

· TYPE: menyetting jenis input.

· VALUE: nilai kontrol.

Penggunaan: <INPUT [TYPE=text/checkbox/radio/password/hidden/ textarea/image] [SIZE=ukuran] [MAXLENGTH= ukuran_maksimal] [SRC=file_gambar] [NAME=nama] [VALUE=nilai]>

· TABLE, membuat sebuah tabel.

Atribut:

· ALIGN: menyetting letak tabel.

· BGCOLOR: menyetting warna latar belakang tabel.

· BACKGROUND: menyetting latar belakang tabel.

· BORDER: menyetting lebar border tabel.

· BORDERCOLOR: menyetting warna border.

· BORDERCOLORLIGHT: menyetting warna border untuk bagian kiri dan atas.

· BORDERCOLORDARK: menyetting warna border untuk bagian kanan dan bawah.

· CELLSPACING: menyetting banyaknya spasi antar sel-sel tabel.

· CELLPADING: menyetting jarak data dengan border tabel.

· HEIGHT: menyetting tinggi tabel.

· WIDTH: menyetting lebar tabel.

· VALIGN: menyetting perataan vertikal teks.

Penggunaan: <TABLE [ALIGN=left/right/center] [BACKGROUND=file] [BGCOLOR=warna] [BORDER=lebar] [BORDERCOLOR=warna] [BORDERCOLORLIGHT=warna] [BORDERCOLORDARK=warna] [CELLSPACING=jarak] [CELLPADING=jarak] [WIDTH=lebar] [VALIGN=top/bottom]>

II.  2. Common Gateway Interface.

Secara mudah CGI adalah suatu bentuk komunikasi di mana client (browser) dapat mengirimkan suatu masukan kepada server, dan server mengolah masukan tersebut
serta mengembalikannya kepada client (browser).

Gambaran mudahnya, setiap kali kita mengakses suatu website, kita meminta server untuk mengirim informasi tersebut kepada kita lewat browser (client). Namun, komunikasi semacam ini adalah komunikasi non-interaktif di mana kita hanya dapat meminta informasi lewat suatu masukan yang sudah ditentukan, misalnya dengan suatu alamat website tertentu. Sekarang bagaimana caranya agar kita dapat mengirimkan masukan, namun masukan tersebut terserah kita, seperti masukan nama, alamat, komentar, dan lain-lain. Sekarang CGI berperan di sini. CGI itu sendiri bukanlah bahasa pemrograman seperti C, Basica, Turbo Pascal, dan lain-lain. CGI hanyalah sebuah istilah yang menggambarkan bentuk komunikasi antara client-server secara interaktif.

Ada sebuah fakta yang mungkin akan sedikit mematahkan semangat kita dalam menggeluti pemrograman CGI ini yaitu bahwa hampir seluruh Web Server yang mampu menangani CGI adalah server yang menggunakan UNIX sebagai platform-nya. Itu berarti, untuk memulai pemrograman CGI, kita harus lebih banyak mengenal UNIX sebagai operating system dan bentuk pemrograman UNIX yang relatif lebih sulit karena sifatnya yang tidak user-friendly seperti Windows.

Tetapi kendala tersebut saat ini dapat diatasi dengan banyaknya software-software yang dibuat untuk membantu kita untuk menyusun/menuliskan sebuah program CGI yang baik dan benar dan dapat berjalan di platform yang berlainan.

II. 2. 1. Syarat yang diperlukan untuk menulis CGI.

Agar dapat menulis dan menjalankan sebuah program CGI maka kita harus memenuhi beberapa syarat antara lain:

A. Browser dan Akses Internet.

Untuk mencoba apakah program CGI dapat berjalan sebagaimana yang diharapkan maka kita harus memiliki akses ke server dan browser kita akan bertindak sebagai client. Hal inilah yang membedakan antara pemrograman HTML dengan pemrograman CGI, pada pemrograman HTML kita langsung dapat melihat hasilnya pada jendela browser tanpa perlu akses ke Internet (sering disebut client-side programming) sedangkan untuk melihat hasil pemrograman CGI kita harus menyimpan (atau meng-upload) file program kita di server terlebih dahulu baru dapat kita lihat hasilnya (sering disebut server-side programming).

B. Bahasa Pemrograman.

Untuk membuat sebuah program CGI kita harus memiliki sebuah bahasa pemrograman yang dapat menangani TCP/IP. Tidak semua bahasa pemrograman memiliki kemampuan untuk menangani TCP/IP. Bahasa pemrograman di bawah platform DOS seperti Turbo Pascal, Basica, dan lain-lain, tidak mampu menangani TCP/IP sehingga kita tidak dapat memakainya. Dan karena sistem operasi UNIX mampu menangani TCP/IP maka bahasa-bahasa pemrograman di bawah platform UNIX dapat digunakan seperti Perl, Bourne Shell, C/C++.

Alasan mengapa para programmer senang menggunakan bahasa pemrograman di bawah platform UNIX untuk membuat CGI selain karena UNIX mendukung TCP/IP adalah pemrograman UNIX merupakan pemrograman non-grafis sehingga tidak memakan bandwidth yang besar, yang sangat berpengaruh terhadap kecepatan akses Internet. Oleh karena itu kebanyakan server dibuat dengan UNIX.

C. Server Yang Dapat Menangani CGI.

Setelah kedua syarat di atas dipenuhi masih ada satu syarat lagi yang mutlak harus dipenuhi, yaitu sebuah server yang dapat menangani CGI. Karena bagaimanapun bagusnya program yang kita buat jika server yang kita gunakan untuk menyimpan program CGI kita tidak dapat menangani CGI maka program tersebut sia-sia. Tidak semua server mampu menangani CGI, walaupun mereka dibuat dengan UNIX. Dalam proyek ini digunakan sebuah free server di www.virtualave.net. Server ini dapat menangani CGI dengan baik.

II. 3. Practical Extraction and Report Language.

PERL (Practical Extraction and Report Language), dibuat oleh Larry Wall dan sampai sekarang masih terus dikembangkan. Versi terakhir dari Perl saat ini adalah versi 5.0. Perl adalah bahasa interpreter sekaligus compiler (mirip dengan Java). Artinya, Perl akan mendeteksi setiap baris untuk mencari syntax error sebelum program dijalankan. Dan jika tidak ditemukan syntax error maka kode dikompilasi. Bedanya dengan bahasa pemrograman yang kita kenal (Turbo Pascal, Basica, dan lain-lain) hasil kompilernya – yang disebut object code – “menghilang” sehingga tidak dapat digunakan lagi. Jadi jika kita ingin menjalankan lagi program yang telah kita buat maka Perl akan kembali dari proses awal (dari mencek syntax error) sampai akhir (mengkompilasi kode) untuk menjalankan program yang ada.

II. 3. 1. Data Skalar.

Skalar data dapat didefinisikan sebagai suatu data yang dapat dimanipulasi oleh Perl, bisa berupa angka-angka (numeric) atau karakter (string), dan pada data-data tersebut dapat kita tambahkan suatu operator tertentu di depannya seperti tanda plus, minus, persen, dan sebagainya. Dengan begitu kita bisa menuliskan suatu nilai +27, -4, dan seterusnya.

II. 3. 1. 1. Data String.
Data string dapat juga diartikan sebagai suatu data karakter. Jika kita menuliskan suatu kata, misalnya “belajar CGI”, maka kita telah bekerja dengan menggunakan data string. Kita juga dapat memasukkan data-data numerik menjadi data string, dengan catatan angka-angka tersebut dianggap suatu string sehingga tak dapat digunakan dalam perhitungan matematis kecuali dengan sedikit trik tertentu.

Ada dua cara untuk menggunakan string di dalam Perl. Dua cara tersebut dapat dibedakan menjadi:

a. Single-Quoted Strings.

Dapat didefinisikan sebagai suatu string yang dalam penulisannya selalu berada di dalam tanda kutip tunggal (‘). Perl sendiri akan mengabaikan tanda ini sebagai suatu bagian string yang dituliskan, dalam arti tanda ini hanya dipakai untuk mengawali atau mengakhiri suatu string. Tetapi, kita tetap bisa menggunakan tanda ini sebagai satu bagian string, yaitu dengan menuliskan backslash / garis miring terbalik (“\”).

Beberapa contoh penggunaan single-quoted strings:

‘gateway’ ( menuliskan tujuh karakter g, a, t, e, w, a, y

‘jum\’at’ ( menuliskan enam karakter j, u, m, ‘, a, t

‘apa kabar’ ( menuliskan sembilan karakter a, p, a, [spasi], k, a, b, a, r

b. Double-Quoted Strings.

Adalah string yang penulisannya berada dalam tanda petik (“). Biasanya digunakan untuk mencetak data string ke layar monitor – mirip perintah print “string” pada Basica.

Tanda backslash di sini berperan lebih jauh ketimbang pada single-quoted strings, yaitu untuk mengontrol penggunaan string – bahkan heksadesimal dan oktal – yang lebih kompleks.

Beberapa contoh penggunaan double-quoted strings:

“apa kabar\n” ( menuliskan kalimat apa kabar dan memulai baris baru.

II. 3. 1. 2. Data Angka.

Jika kita pernah menggunakan bahasa pemrograman lain, misalnya Turbo Pascal, maka kita mengenal adanya variabel integer (-1, -100, 123, dan seterusnya) dan data real (3.14, 4.4, 1025, dan seterusnya). Dalam Perl data integer tersebut tidak dikenal lagi, dan sebagai gantinya data-data integer tersebut telah bergabung menjadi satu dengan data real, yang biasa disebut angka mengambang (floating-point numbers). Dengan kata lain data-data integer yang selama ini dikenal dianggap sama dengan data real.

II. 3. 1. 3. Operator.
Dalam Perl, operator tidak hanya terbatas untuk konsumsi angka saja, namun string juga.

a. Operator untuk Angka.

Operator angka sejauh kita kenal terdiri atas tanda plus, minus, perkalian, pembagian, pengkuadratan, dan sebagainya. Selain operator-operator klasik tersebut, Perl – dan juga bahasa pemrograman lainnya – menyediakan suatu operator perbandingan yang biasa kita kenal lewat tanda lebih besar, lebih kecil dan seterusnya dengan hasil Boolean.

Beberapa contoh penggunaan operator untuk angka:

10 + 10 ( sepuluh plus sepuluh menghasilkan nilai dua puluh

50 / 5 ( lima puluh dibagi lima menghasilkan nilai sepuluh

3 ** 3 ( tiga pangkat tiga menghasilkan nilai dua puluh tujuh

7 > 5 ( tujuh lebih besar lima menghasilkan nilai true

b. Operator untuk String.

Seperti telah dikemukakan di atas, string juga dapat disisipi suatu operator tertentu, termasuk operator perbandingan. Operator perbandingan ini sangat jarang digunakan bagi bahasa-bahasa pemrograman lainnya. Salah satu bahasa pemrograman yang juga menggunakan operator perbandingan adalah FORTRAN.

Penggunaan operator perbandingan dalam string sama halnya dengan angka walaupun istilahnya berbeda. 

Operator untuk string yang lain adalah operator yang biasa disebut string repetition operator (operator pengulangan string). Operator yang berbentuk tanda x ini akan melakukan pengkopian string berulang-ulang sesuai nilai yang dimasukkan. Jadi jika menuliskan operator pengulangan string:

“CGI” x 5, maka akan menghasilkan tulisan “CGICGICGICGICGI”

II. 3. 2. Variabel Skalar.

Variabel adalah istilah yang sangat familiar dalam bahasa pemrograman. Variabel, merupakan suatu nama yang memiliki tugas untuk menyimpan beberapa nilai. Secara keseluruhan, variabel skalar adalah sebuah variabel yang menangani nilai skalar tertentu, seperti angka, string, atau keduanya.

Penggunaan variabel skalar cukup mudah, hanya dengan meletakkan tanda dollar ($) di depan nama variabel tersebut. Nama variabel – seperti bahasa pemrograman lainnya – terdiri dari string, angka, dan setiap kata atau angka dihubungkan dengan tanda garis bawah (tidak boleh dengan spasi).

II. 3. 3. <STDIN>

Standard Input (STDIN) merupakan kode yang digunakan untuk menyimpan suatu nilai variabel yang kita masukkan di sana. Kode ini mempunyai kemiripan dengan READ / READLN pada Turbo Pascal.

II. 3. 4. Print ()
Perintah ini digunakan untuk menuliskan suatu bentuk string atau numerik ke layar monitor. Penggunaannya cukup jelas. Anda dapat meletakkan string atau angka yang akan ditampilkan di dalam tanda kurung maupun tidak.

II. 3. 5. Data Array dan List.

Array adalah suatu bentuk kumpulan/daftar dari data skalar. Setiap data skalar yang dimasukan dalam data ini adalah data yang memiliki nilai terendah beranjak menuju nilai yang tertinggi. Ada beberapa cara penanganan tingkatan (list) dari data skalar yang dimasukkan, dapat berupa titik maupun koma.

II. 3. 5. 1. Array Literal.
Salah satu bentuk metode yang paling umum untuk memasukkan beberapa data skalar ke dalam array adalah dengan memisahkan satu data dengan data lainnya menggunakan tanda koma.

Cara lain untuk memasukkan suatu data array adalah dengan menggunakan tanda titik dua kali (..). Tanda ini digunakan untuk memasukkan data skalar yang banyak jumlahnya namun berurutan dengan maksud untuk menghemat waktu.

II. 3. 5. 2. Variabel Array.
Variabel array digunakan untuk menyimpan suatu nilai yang telah didefinisikan dalam sebuah array single (array yang terdiri dari kumpulan string atau angka). Jika variabel skalar menangani suatu bentuk string, misalnya “belajar CGI” – terdiri dari satu nilai, maka variabel array akan menangani nilai yang lebih dari satu.

Penulisan variabel array cukup mudah, cukup dengan menuliskan at (@) di depan nama variabel tersebut. Misalnya: @namaku_dan_nama_kucingku.

II. 3. 6. Struktur Kontrol.

Kontrol struktur biasa digunakan sebagai suatu bentuk metode kondisional maupun penulisan suatu daftar tertentu. Selama ini kita mengenal bentuk-bentuk kondisional seperti if, while, dan sebagainya.

Dalam penulisan program CGI kontrol yang paling sering digunakan adalah statement foreach. Statement ini berfungsi untuk menampilkan suatu daftar nilai dan menyusun nilai-nilai tersebut ke sebuah variabel skalar. Syntax dalam statement foreach adalah sebagai berikut:

Foreach $a (@list) {

  
statement_1;



statement_2;

}

II. 3. 7. Array Asosiatif.
Array asosiatif merupakan pengembangan dari bentuk array yang lain, yaitu kumpulan data skalar yang tersimpan dalam suatu nama variabel tertentu. Namun perbedaannya, nilai-nilai yang dimasukkan dalam array asosiatif tidaklah sekecil dalam nilai-nilai array sebelumnya (array literal dan variabel array). Nilai-nilai tersebut akan menerima nilai dari suatu array tertentu pula, yang disebut keys.

Dalam penggunaannya, array asosiatif tidak berurutan 1, 2, 3, seperti array literal dan variabel array, namun penggunaannya cukup dengan mendefinisikan suatu keys dan memasukkan nilai-nilainya. Pendefinisian keys tersebut cukup dengan meletakkan tanda persen (%) di depan nama tersebut, seperti contoh %buku.

Dan jika kita ingin mendefinisikannya dengan menggunakan variabel skalar cara penulisannya adalah $variabel_skalar{$keys} = nilai;.

II. 3. 7. 1. Operator Keys.

Operator keys berfungsi untuk menampilkan seluruh nilai yang telah dimiliki oleh keys, yang telah didefinisikan terlebih dahulu.

Contoh penggunaan operator keys di sini yaitu:

$nama{“pria”} = “paijo”;

$nama{“sifat”} = “galak”;

@pernyataan = keys{%nama};

Jika program di atas dijalankan / dieksekusi, maka kita akan mendapatkan hasil (“paijo”,”galak”) atau (“galak”,”paijo”).

II. 3. 8. Split.
Fungsi in untuk memisahkan sebuah string menjadi kumpulan string (string array), dan memasukkan nilai array tersebut. Bentuk umum dari Split ini adalah split(/PATTERN/);. Pattern menunjukkan pada sebuah karakter yang memisahkan antara satu elemen dengan elemen array yang lainnya.

