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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi di era revolusi industri 4.0 kebutuhan teknologi pada bidang industri 

banyak dipergunakan oleh manusia sebagai produsen aktivitas pemenuhan kebutuhan sehari-hari, 

sehingga pada sumber daya manusia sangat diperlukan untuk mengembangkan teknologi digital. 

Aplikasi berbasis website adalah aplikasi yang dapat berjalan pada jaringan internet dan intranet yang 

membuat aplikasi website ini banyak diminati dan lebih mudah untuk diimplementasikan pada berbagai 

bidang khusunya bidang pendidikan. Selain itu ada spektrum pembelajaran berbasis teknologi informasi 

dan komunikasi di era digital yaitu virtual learning. Virtual Learning adalah istilah Bahasa Inggris yang 

diartikan ke dalam Bahasa Indonesia menjadi pembelajaran virtual. Pembelajaran Virtual adalah 

gabungan dari dua suku kata, yaitu pembelajaran dan virtual. Pembelajaran adalah proses interaksi 

peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Sedangkan virtual 

memiliki arti nyata, mirip dengan sesuatu yang dijelaskan, tampil dan hadir dengan menggunakan 

perangkat lunak komputer. 

Dengan penggunaan konsep Virtual Learning didalam proses pembelajaran jarak jauh ini lebih 

memberikan kemudahan belajar bagi siswa dan mempengaruhi sisi efisiensi dalam penyelenggaraan 

pembelajaran jarak jauh serta berpengaruh dalam mentranformasikan bentuk menjadi budaya ajaran 

yang baru bagi pengelola, guru dan siswa. Virtual Learning memiliki potensi yang dapat memberikan 

peluang bagi siswa SMPN 1 Cilengkrang untuk dapat berinteraksi dengan pembelajaran secara online. 

Penelitian ini dilakukan untuk merancang dan membangun aplikasi virtual learning berbasis 

website dengan menggunakan framework Laravel. Penelitian dilakukan dengan menentukan topik, 

identifikasi masalah, analisis sistem, perancangan sistem, implementasi sistem, pengujian sistem, tahap 

pengembangan sistem sampai dengan tahap pemeliharaan. 
Hasil akhir ini peneliti menghasilkan aplikasi Virtual Learning School berbasis website 

menggunakan framework Laravel. 

 

Kata Kunci: virtual learning, aplikasi berbasis website, laravel 
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ABSTRACT 

 
 

Technological developments in the era of the industrial revolution 4.0 technological needs in 

the industrial sector are widely used by humans as producers of activities to fulfill their daily needs, so 

that human resources are needed to develop digital technology. Website-based applications are 

applications that can run on internet and intranet networks which make this website application much in 

demand and easier to implement in various fields, especially the field of education. In addition, there is 

a spectrum of information and communication technology-based learning in the digital era, namely 

virtual learning. Virtual Learning is an English term that is translated into Indonesian into virtual 

learning. Virtual Learning is a combination of two syllables, namely learning and virtual. Learning is 

the process of student interaction with educators and learning resources in a learning environment. While 

virtual has a real meaning, similar to something described, appearing and present using computer 

software. 

With the use of the Virtual Learning concept in the distance learning process, it provides more 

ease of learning for students and affects the efficiency side in organizing distance learning and has an 

effect in transforming the form into a new teaching culture for managers, teachers and students. Virtual 

Learning has the potential to provide opportunities for SMPN 1 Cilengkrang students to interact with 

online learning. 

This research was conducted to design and build a website-based virtual learning application 

using the Laravel framework. The research was conducted by determining the topic, problem 

identification, system analysis, system design, system implementation, system testing, system 

development stage until the maintenance stage. 

The final result is that the researcher produces a website-based Virtual Learning School 

application using the Laravel framework. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 
Bab ini berisi penjelasan umum mengenai usulan penelitian yang dilakukan dalam pengerjaan 

tugas akhir. Di dalamnya berisi latar belakang tugas akhir, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir, 

lingkup tugas akhir, metodologi yang digunakan dalam pengerjaan tugas akhir, dan sistematika 

penulisan laporan tugas akhir. 

 
1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi di era revolusi industri 4.0 kebutuhan teknologi pada bidang industri 

banyak dipergunakan oleh manusia sebagai produsen aktivitas pemenuhan kebutuhan sehari-hari, 

sehingga pada sumber daya manusia sangat diperlukan untuk mengembangkan teknologi tersebut. 

Tanda telah berkembangnya kehidupan dan peradaban manusia adalah dengan semakin banyaknya 

kecanggihan teknologi yang dapat dimanfaatkan di berbagai sektor dalam kehidupan manusia untuk 

membantu dan memudahkan mereka menghadapi tantangan zaman. Pada saat ini manusia telah beralih 

dari memanfaatkan peralatan konvensional menuju peralatan yang lebih canggih. Era ini disebut juga 

dengan era digital, yaitu era yang dapat memudahkan untuk memperoleh informasi dengan bantuan 

teknologi digital. Sedangkan teknologi digital adalah teknologi bersistem komputerisasi yang terhubung 

dengan internet [KEM18]. 

Teknologi digital telah menyebar luas namun penggunaan dalam sektor pendidikan secara 

sistematis belum seutuhnya digunakan, teknologi masih dijadikan sebagai alat bantu atau fasilitas 

pendukung pembelajaran. Digitalisasi di dalam sektor pendidikan diantaranya yaitu sumber belajar 

sudah tidak cetak, melainkan sudah beralih ke elektronik. Sehingga bertujuan untuk menghemat kertas 

dan dapat diakses kapan saja. Contohnya adalah e-book, e-journal, e-tesis. Selain itu ada spektrum 

pembelajaran berbasis teknologi informasi dan komunikasi di era digital, diantaranya adalah hybrid 

learning, web-based learning, mobile learning, virtual learning. 

Virtual Learning adalah istilah Bahasa Inggris yang diartikan ke dalam Bahasa Indonesia 

menjadi pembelajaran virtual. Pembelajaran Virtual adalah gabungan dari dua suku kata, yaitu 

pembelajaran dan virtual. Pembelajaran merupakan proses interaksi antara siswa dan pendidik serta 

sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar. Sedangkan virtual menurut KBBI memiliki arti nyata, 

mirip dengan sesuatu yang dijelaskan, tampil dan hadir dengan menggunakan perangkat lunak 

komputer. Sehingga pembelajaran virtual dapat dikatakan sebagai pembelajaran yang nyata dengan 

memanfaatkan perangkat lunak komputer tanpa terjadi tatap muka secara langsung [KBK16]. 

Pembelajaran Virtual adalah perwujudan dari teknologi digital dalam sektor pendidikan yang 

mempunyai bentuk transformasi atau peralihan proses kegiatan belajar mengajar (KBM) tradisional ke 

arah digital yang didukung dengan bantuan teknologi. Pembelajaran virtual memerlukan adanya 

jaringan internet untuk mengakses website dengan berbagai fitur pendukung yang dapat digunakan. 

1-1 



 

1-2 

 

SMPN 1 Cilengkrang merupakan sebuah instansi yang bergerak dibidang Pendidikan yang saat 

ini sedang berkembang pesat didalam proses belajar mengajar, sekolah ini mampu bersaing untuk 

memberikan sebuah pelayanan terbaik untuk siswa dan siswi terutama kepada masyarakat daerah. Saat 

ini sistem belajar mengajar yang ada di SMPN 1 Cilengkrang masih secara konvensional yang berarti 

proses belajar mengajar di dalam kelas dan lingkungan sekolah masih melalui tatap muka langsung 

antara guru dan siswa, Sehingga menggunakan waktu relatif singkat. Dengan penggunaan konsep 

Virtual Learning didalam proses pembelajaran jarak jauh ini lebih memberikan kemudahan belajar bagi 

siswa dan mempengaruhi sisi efisiensi dalam penyelenggaraan pembelajaran jarak jauh serta 

berpengaruh dalam mentranformasikan bentuk menjadi budaya ajaran yang baru bagi pengelola, guru 

dan siswa. Virtual Learning memiliki potensi yang dapat memberikan peluang bagi siswa SMPN 1 

Cilengkrang untuk dapat berinteraksi dengan pembelajaran secara online. 

Komunikasi siswa dengan bahan ajaran yang disajikan secara online dalam alamat website 

virtual learning dapat dipelajari dengan belajar secara mandiri. Belajar mandiri dalam pembelajaran 

jarak jauh atas Prakarsa sendiri yang artinya keberhasilan siswa akan dipengaruhi oleh kreativitas dan 

ketekunan dalam mempelajari materi yang telah disediakan oleh sistem virtual learning school. Karena 

bahan materi pembelajaran disajikan secara online maka siswa dapat menguji kemampuan belajarnya 

sendiri. Memperluas bahan untuk mencapai kompetensi yang diharapkan dapat dicari melalui Website 

Virtual Learning. Hal ini tentunya akan membiasakan siswa untuk mencari informasi dan sumber 

belajarnya secara mandiri. Komunikasi antara siswa dan guru dapat dilakukan melalui kolom komentar 

yang telah disediakan pada halaman artikel pembelajaran. Komunikasi ini bersifat perorangan sehingga 

siswa dapat mengajukan pertanyaan dengan guru atau pihak penyelenggara. Dalam kolom komentar ini 

pertanyaan seorang siswa dapat dibaca oleh siswa lainnya yang tidak mengajukan pertanyaan. 

Berkomunikasi dengan cara ini mampu untuk memberikan hal yang efektif dalam proses pembelajaran 

secara virtual. 

Berdasarkan latar belakang diatas maka dibuat penelitian dengan judul “Rancang Bangun 

Aplikasi Virtual Learning School Berbasis Website dengan Framework Laravel (Studi Kasus: SMP 

NEGERI 1 Cilengkrang)” yang diharapkan bisa membantu siswa untuk mendapatkan ilmu pelajaran 

tambahan diluar jam sekolah. hal ini dapat memudahkan siswa untuk menambah wawasan ilmu 

pengetahuan yang lebih banyak. Guru pun lebih mudah untuk memberikan informasi dan pengetahuan 

mata pelajaran kepada siswa diluar jam sekolah. Sistem virtual learning ini dapat diakses dimana pun 

dan kapan pun selama tersedia akses internet. 

 
1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka permasalahan yang 

dimunculkan pada tugas akhir ini adalah: 

1. Bagaimana guru dapat memberikan informasi dan pengetahuan kepada siswa diluar jam sekolah? 

2. Bagaimana siswa mendapatkan ilmu pelajaran tambahan diluar jam sekolah? 
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3. Bagaimana membangun aplikasi Virtual Learning School berbasis website? 

4. Bagaimana hasil implementasi framework Laravel pada pembangunan aplikasi Virtual Learning 

School? 

1.3 Tujuan Tugas Akhir 

Dihasilkannya aplikasi Virtual Learning School berbasis Website dengan memanfaatkan teknologi 

framework Laravel yang dapat bermanfaat untuk guru dan siswa SMP NEGERI 1 Cilengkrang dalam 

melakukan pembelajaran di luar jam sekolah. 

1.4 Lingkup Tugas Akhir 

Penyelesaian tugas akhir akan dibatasi, sebagai berikut: 

1. Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi Virtual Learning School di SMP Negeri 1 Cilengkrang 

berbasis website. 

2. Bahasa Pemrograman yang digunakan dalam pengembangan aplikasi berbasis website ini adalah 

PHP dengan framework Laravel. 

3. Database Management System menggunakan MySQL. 

 
1.5 Metodologi Tugas Akhir 

Metodologi tugas akhir ini merupakan serangkaian kegiatan yang dilakukan dalam upaya 

menyelesaikan tugas akhir. Berikut ini merupakan penjelasan mengenai langkah penyelesaian tugas 

akhir: 

1. Identifikasi Masalah 

Pada tahap ini dilakukan pengidentifikasian masalah yang terjadi di organisasi, serta solusi 

sementara yang akan diusulkan untuk mengatasi masalah tersebut. 

2. Pengumpulan Data 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data yang relevan secara teoritis atau yang didapat dari 

organisasi tempat penelitian beserta lingkungannya untuk menunjang tahap merancang konsep 

design dan implementasi sistem website. 

Tahap pengumpulan data terdiri dari : 

 
a. Studi Literatur 

Pada tahap ini dilakukan pencarian dan perbandingan referensi yang didapat dari buku, 

jurnal ilmial dalam bentuk buku cetak maupun e-book di internet untuk mendapatkan 

teori yang relevan dengan masalah yang sudah diidentifikasi serta dengan tujuan dari 

tugas akhir ini. 

b. Observasi 

Pada tahap ini dilakukan observasi atau pengamatan secara langsung terhadap sistem 

yang sedang berjalan maupun belum berjalan secara relevan. 
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3. Pembangunan Aplikasi 

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini adalah waterfall yaitu model 

rekayasa perangkat lunak yang digunakan untuk pengembangan aplikasi-aplikasi yang berbasis web, 

sedangkan menurut Roger S. Pressman [PRE15] model waterfall adalah model klasik yang bersifat 

sistematis, berurutan dalam membangun software. Tahapan-tahapan dalam metode waterfall antara 

lain : 

a. Communication (Komunikasi) 

Langkah ini merupakan analisis terhadap kebutuhan dan tahap untuk mengadakan 

pengumpulan data dengan melakukan pertemuan dengan client, maupun mengumpulkan 

data tambahan baik yang ada di jurnal, artikel, maupun dari internet. 

b. Planning (Perencanaan) 

Proses planning merupakan lanjutan dari proses communication (analysis 

requirement). Tahapan ini akan menghasilkan dokumen user requirement atau sebagai 

data yang berhubungan dengan keinginan user dalam pembuatan software, termasuk 

rencana yang akan dilakukan. 

c. Modeling (Pemodelan) 

Proses modeling ini akan menerjemahkan syarat kebutuhan ke sebuah perancangan 

software yang dapat diperkirakan sebelum dibuat koding. Proses ini berfokus pada 

rancangan struktur data, arsitektur software, representasi interface dan algoritma. 

Tahapan ini akan menghasilkan dokumen yang disebut dengan software requirement. 

d. Construction (Konstruksi) 

Construction merupakan proses membuat kode. koding atau pengkodean merupakan 

penerjemahan desain dalam bahasa yang bisa dikenali oleh komputer. Programmer akan 

menerjemahkan transaksi yang diminta oleh user. Tahapan inilah yang merupakan 

tahapan secara nyata dalam mengerjakan suatu software, artinya penggunaan komputer 

akan dimaksimalkan dalam tahapan ini. Setelah pengkodean selesai maka akan dilakukan 

testing terhadap sistem yang telah dibuat. Tujuan testing adalah menemukan kesalahan- 

kesalahan terhadap sistem tersebut untuk kemudian bisa diperbaiki. 

e. Deployment 

Tahapan ini bisa dikatakan final dalam pembuatan sebuah software atau sistem. 

Setelah melakukan analisis, desain dan pengkodean maka sistem yang sudah jadi akan 

digunakan oleh user. Kemudian software yang telah dibuat harus dilakukan pemeliharan 

secara berkala. 

4. Kesimpulan & Saran 

Membuat kesimpulan dan saran berdasarkan hasil dari pengujian yang telah dilakukan 
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Berikut adalah gambar untuk metodologi penyelesaian tugas akhir, seperti yang dapat dilihat pada 

Gambar 1.1. 

 
 

Gambar 1. 1 Metodologi Tugas Akhir 

 
 

1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir 

Laporan tugas akhir dibuat untuk mendokumentasikan pengerjaan tugas akhir. Maka dari itu, 

diusulkan sistematika penulisan yang menjelaskan mengenai bab-bab pada laporan tugas akhir beserta 

isinya secara rinci, serta keterkaitan antara bab sebelum dan sesudah. Adapun sistematika penulisannya 

pada halaman selanjutnya. 

 

BAB I: Pendahuluan 

Dalam bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, maksud 

dan tujuan, metode tugas akhir, serta sistematika penulisan. 

 

BAB II: Landasan Teori dan Penelitian Terdahulu 

Pada bab ini berisi tentang teori apa saja yang digunakan dan penelitian apa saja yang digunakan dan 

penelitan terdahulu serta standard dan kakas yang digunakan. 
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BAB III: Skema Penelitian 

Pada bab ini berisi tentang skema dari penelitian. Tahapan atau alur penyelesaian tugas akhir dan 

manfaat tugas akhir. 

 

BAB IV: Analisis dan Perancangan 

Pada bab ini menjelaskan proses awal pembangunan yang terdiri dari analis dan perancangan. Proses 

analisis terdiri dari pendefinisian perangkat lunak dan analisis terhadap kebutuhan dengan menggunakan 

pemodelan spesifikasi kebutuhan. 

 

BAB V: Pengujian 

Pada bab ini berisi tentang pengujian sistem yang telah dilakukan agar perangkat lunak siap digunakan 

dan tidak mempunyai bug. 

 
BAB VI: Kesimpulan dan Saran 

Pada bab ini akan dibahas mengenai kesimpulan yang diperoleh dari hasil penelitian dan analisa data 

yang telah dilakukan serta saran-saran yang dapat diterapkan dari hasil pengolahan data yang dapat 

menjadi masukan yang berguna kedepannya. 
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