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Abstrak

Program Studi Independen Cloud Computing Learning Path memberikan
kesempatan kepada peserta untuk belajar secara mandiri dan mengerjakan proyek
akhir dalam bentuk tim. Peserta akan mengikuti kelas-kelas dalam bentuk
asynchronous melalui platform pembelajaran online seperti Dicoding Academy,
Coursera, dan Google Cloud Skills Boost. Melalui modul belajar ini, peserta dapat
belajar dengan waktu yang fleksibel dan berkonsultasi dengan ahli terkait materi
yang dipelajari.

Setiap peserta akan didampingi oleh seorang pembimbing yang akan
membantu dalam mengatasi kesulitan non-akademik yang mungkin terjadi selama
pembelajaran. Selain itu, program ini menawarkan Cloud Computing Learning
Path sebagai jalur pembelajaran utama. Setiap peserta akan menerima sertifikat
kompetensi setiap kali mereka berhasil lulus dalam ujian atau penilaian yang
diadakan untuk setiap kompetensi yang dipelajari. Setelah menyelesaikan seluruh
materi program ini, peserta juga akan dipersiapkan untuk mengikuti ujian sertifikasi
Associate Cloud Engineer dari Google, yang merupakan ujian sertifikasi global
yang diakui secara luas.

Salah satu aspek penting dari program ini adalah proyek akhir. Peserta
diharapkan mampu menerapkan pengetahuan dan keterampilan yang mereka
peroleh dalam cloud computing dengan membuat aplikasi yang bermanfaat bagi
masyarakat Indonesia. Dalam konteks aplikasi PRO-Tani, peserta dapat
menggunakan konsep dan teknologi cloud computing untuk mengembangkan solusi
inovatif yang mendukung petani dalam mengelola tanaman padi mereka. Aplikasi
PRO-Tani yang dibangun dengan memanfaatkan layanan cloud computing dapat
memberikan informasi real-time tentang kesehatan tanaman padi, memberikan
rekomendasi penanganan penyakit atau hama berdasarkan analisis data, atau
memfasilitasi konsultasi langsung antara petani dan ahli pertanian melalui platform
digital.

Program Studi Independen Cloud Computing Learning Path memberikan
kesempatan kepada peserta untuk mengembangkan pengetahuan dan keterampilan
dalam bidang cloud computing dengan pembelajaran yang mandiri, dukungan dari
ahli, dan kesempatan untuk menguji kompetensi melalui ujian dan proyek akhir.
Dengan mengintegrasikan cloud computing dalam aplikasi PRO-Tani, program ini
bertujuan untuk menciptakan solusi teknologi yang inovatif, efisien, dan berguna
dalam mendukung petani Indonesia dan mendorong pertanian yang berkelanjutan.

Kata kunci: Cloud Computing, Bangkit Academy
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Abstract

The Independent Study Program in Cloud Computing Learning Path offers
participants the opportunity to learn independently and work on a final project in
teams. Participants will engage in asynchronous classes through online learning
platforms such as Dicoding, Coursera, and Google Cloud Skills Boost. Through
these learning modules, participants can study at their own pace and consult with
experts in the relevant subject matter.

Each participant will be assigned a mentor who will assist them in overcoming
non-academic challenges that may arise during the learning process. Additionally,
the program provides a Cloud Computing Learning Path as the primary learning
track. Participants will receive competency certificates upon successful completion
of exams or assessments for each studied competency. Upon completing the entire
program, participants will also be prepared to take the globally recognized
Associate Cloud Engineer certification exam by Google.

An essential aspect of this program is the final project, where participants are
expected to apply the knowledge and skills they have acquired in cloud computing
by creating a useful application for the Indonesian community. Within the context
of the PRO-Tani application, participants can utilize cloud computing concepts and
technologies to develop innovative solutions that support farmers in managing their
rice crops. Leveraging cloud computing services, the PRO-Tani application can
provide real-time information on the health of rice plants, offer recommendations
for disease or pest management based on data analysis, and facilitate direct
consultations between farmers and agricultural experts through a digital platform.

The Independent Study Program in Cloud Computing Learning Path offers
participants the opportunity to develop knowledge and skills in cloud computing
through self-directed learning, expert support, and the chance to demonstrate
competency through exams and a final project. By integrating cloud computing into
the PRO-Tani application, the program aims to create innovative, efficient, and
impactful technological solutions that support Indonesian farmers and promote
sustainable agriculture.
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DAFTAR SINGKATAN

Magang Bersertifikat Kampus Merdeka.

Artificial Intelligence, bidang ilmu komputer yang berkaitan dengan
pengembangan sistem yang dapat melakukan tugas-tugas yang
biasanya membutuhkan kecerdasan manusia, seperti pengambilan

keputusan, pengenalan pola, dan pemecahan masalah.

Seseorang yang menciptakan, merancang, dan mengembangkan

perangkat lunak atau aplikasi komputer.

Tempat penyimpanan digital untuk berbagi, mengelola, dan

mengatur file atau proyek secara terpusat.

Internet of Things jaringan objek fisik yang saling terhubung dan
dapat berkomunikasi melalui internet untuk mengumpulkan dan

bertukar data.

Kumpulan kode yang sudah ada dan dapat digunakan ulang untuk
membantu mempercepat pengembangan perangkat lunak.

Kerangka kerja yang menyediakan struktur dan komponen yang siap

pakai untuk mempercepat pengembangan aplikasi perangkat lunak.

Perangkat elektronik yang dirancang untuk digunakan secara

portabel, seperti smartphone dan tablet.

User Interface tampilan dan interaksi antarmuka pengguna, User

Experience pengalaman pengguna dalam menggunakan produk.

Kompetisi atau kolaborasi intensif di mana para peserta bekerja
bersama dalam waktu terbatas untuk mengembangkan proyek atau

solusi teknologi.



CNN

API

End-to-end

GCP

Middleware

HTTP

Cable News Network sebuah jaringan berita internasional yang
menyediakan liputan berita 24 jam di seluruh dunia melalui televisi

dan platform digital.

Application Programming Interface  antarmuka  yang
memungkinkan berbagai aplikasi berkomunikasi dan berbagi data

satu sama lain.

Mengacu pada pendekatan yang mencakup seluruh proses atau aliran
kerja dari awal hingga akhir tanpa ada pihak atau komponen yang

diabaikan.

Google Cloud Platform komputasi awan dari Google yang
menyediakan layanan dan infrastruktur untuk pengembangan,

penyimpanan data, dan pemrosesan yang scalable dan aman.

Perangkat lunak perantara yang menghubungkan dan
memungkinkan komunikasi antara sistem atau komponen yang

berbeda dalam sebuah aplikasi atau jaringan.

Hypertext Transfer Protocol protokol komunikasi internet yang
digunakan untuk mengirim dan menerima data antara klien dan

Server.
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