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ABSTRAK 

 

Esa Putra, 201810225132. “Rancang Bangun Aplikasi Bootcamp Berbasis Web 

Menggunakan Algoritma Semut” Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan 

skill masyarakat dalam pengembangan software yang saat ini sedang banyak 

dibutuhkan industri saat ini. Maka dari itu bootcamp merupakan pilihan yang 

terbaik dikarenakan memiliki kemiripan yang sama seperti e-learning, yang 

menjadi kelebihan pada bootcamp diantaranya terdapat proyek dan sertifikat 

kompetensi sebagai nilai tambah pengalaman dalam membuat suatu aplikasi. Para 

siswa akan belajar dari level basic hingga intermediate dengan materi yang mudah 

dipahami sehingga siapapun dapat mengikuti kelas bootcamp ini tanpa ada perlu 

pengalaman tentang bidang IT. Siswa yang mau memasuki tahap akhir akan 

dilakukan tes kemampuan dari hasil belajar sebelumnya menggunakan algoritma 

semut untuk menentukan jalur yang terbaik menuju tahapan proyek akhir. Aplikasi 

bootcamp memiliki manfaat untuk meningkatkan skill masyarakat yang memiliki 

terkendala waktu sehingga masyarakat dapat belajar dimanapun tanpa terikat 

waktu 

Kata Kunci: Sistem Informasi Laravel, Programing, Algoritma Semut, Mysql 

PHP, Website 
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ABSTRACT 

 

Esa Putra, 201810225132. "Design and Build a Web-Based Bootcamp 

Application Using the Ant Algorithm" This research aims to improve people's 

skills in software development, which is currently in great demand in the industry 

today. Therefore bootcamp is the best choice because it has the same resemblance 

as e-learning, the advantages of bootcamp include projects and competency 

certificates as added value experience in making an application. Students will 

learn from basic to intermediate levels with easy-to-understand material so that 

anyone can join this bootcamp class without any experience in the IT field. 

Students who want to enter the final stage will be subjected to an ability test based 

on previous learning outcomes using the ant algorithm to determine the best path 

to the final project stage. The bootcamp application has the benefit of increasing 

the skills of people who are constrained by time so that people can study anywhere 

without being bound by time 

Keywords: Laravel Information System, Programming, Ant Algorithm, Mysql 

PHP, Website 
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