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INTISARI 

 

Uni-Learn adalah sebuah sistem manajemen pembelajaran yang dirancang 

khusus untuk memenuhi kebutuhan institusi pendidikan tinggi. Sistem ini 

memungkinkan pengguna untuk mengakses, mengelola, dan berpartisipasi dalam 

berbagai kegiatan pembelajaran secara online. Dengan fitur-fitur yang canggih, 

seperti pengaturan kursus, tugas daring, forum diskusi, dan penilaian otomatis,  

Uni-Learn memberikan pengalaman pembelajaran yang interaktif dan terintegrasi. 

Nama Uni-learn sendiri terinspirasi dari Universe yang luas dan learn yang berarti 

learning, dan jika disatukan menjadi pembelajaran yang tiada batas. Dalam 

pembuatan learning management system ini kami menggunakan Framework 

Laravel 5.8, dan untuk bahasa pemrogramannya sendiri terdiri dari PHP, CSS, 

CASS,  JS, JAVA. Kami menggunakan laravel 5.8 dikarenakan syarat dan 

ketentuan yang disebutkan oleh mitra SIB Gamelab Indonesia. Untuk database 

kami menggunakan Php MyAdmin, dan untuk mengolah program codenya kami 

menggunakan Visual studio code. Namun beberapa masalah teknis dan kendala 

penggunaan juga diidentifikasi sebagai area yang perlu diperbaiki. Temuan ini 

memberikan wawasan yang berharga bagi pengembangan dan peningkatan Uni-

Learn di masa mendatang. 

 

Kata kunci : Uni-Learn, Laravel 5.8, Php MyAdmin, VScode, PHP. 
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ABSTRACT 

 

Uni-Learn is a learning management system specifically designed to meet 

the needs of higher education institutions. The system allows users to access, 

manage, and participate in various learning activities online. With advanced 

features, such as course settings, online assignments, discussion forums, and 

automated assessments, Uni-Learn provides an interactive and integrated learning 

experience. The name Uni-learn itself is inspired by the vast Universe and learn 

which means learning, and when put together it becomes unlimited learning. In 

making this learning management system we use the Laravel 5.8 Framework, and 

for the programming language itself consists of PHP, CSS, CASS, JS, JAVA. We 

use Laravel 5.8 because of the terms and conditions mentioned by SIB Gamelab 

Indonesia partners. For the database we use Php MyAdmin, and to process the code 

program we use Visual studio code. However, some technical issues and usage 

constraints were also identified as areas for improvement. These findings provide 

valuable insights for the future development and improvement of Uni-Learn. 

Keyword: Uni-Learn, Laravel 5.8, Php MyAdmin, VScode, PHP

  


