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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji literatur terkait pengembangan perangkat lunak dengan
menggunakan teknologi kecerdasan buatan dan dampaknya pada efisiensi dan kinerja perangkat
lunak. Metode pengumpulan dan analisis data yang digunakan adalah studi kasus pengembangan
perangkat lunak dengan menggunakan teknologi kecerdasan buatan. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa pengembangan perangkat lunak dengan menggunakan teknologi kecerdasan buatan dapat
meningkatkan efisiensi dan kinerja perangkat lunak dengan memperhatikan faktor-faktor seperti
pemilihan algoritma yang tepat, keterlibatan pengguna, kebijakan perusahaan, dan kualitas data
yang digunakan untuk melatih algoritma kecerdasan buatan. Penelitian ini juga menemukan bahwa
metode pengumpulan dan analisis data dari studi kasus pengembangan perangkat lunak dengan
menggunakan teknologi kecerdasan buatan efektif dalam memberikan gambaran yang lebih detail
dan mendalam mengenai pengembangan perangkat lunak dengan teknologi kecerdasan buatan.
Meskipun penelitian ini memiliki keterbatasan, hasil dan pembahasan penelitian dapat menjadi
acuan penting bagi organisasi atau pengembang perangkat lunak yang ingin mengadopsi teknologi
kecerdasan buatan dalam proses pengembangan perangkat lunak mereka.

Kata Kunci: pengembangan perangkat lunak, teknologi kecerdasan buatan, efisiensi, kinerja,
studi kasus, pengumpulan data, analisis data, algoritma.

PENDAHULUAN

Pengembangan perangkat lunak adalah salah satu bidang teknologi yang berkembang pesat
di era digital saat ini. Namun, pengembangan perangkat lunak memerlukan waktu, tenaga,
dan biaya yang besar, serta kemampuan dan keterampilan khusus (Abidin, 2013; Ade &
Novri, 2019; Gotama et al., 2021; Igbal et al., 2018; A. Sari & Adrian, 2020). Oleh karena
itu, diperlukan upaya untuk meningkatkan efisiensi pengembangan perangkat lunak
(Damayanti et al., 2021; Megawaty & Putra, 2020; S. eka Y. Putri & Surahman, 2019;
Windane & Lathifah, 2021).

Salah satu cara untuk meningkatkan efisiensi pengembangan perangkat lunak adalah
dengan menggunakan teknologi kecerdasan buatan (Al) (Ahdan, Pambudi, et al., 2020;
Eka Saputri, 2018; Hani Subakti, S.Pd., M.Pd., Ikhsan Romli, S.Si., M.Sc., Nur Syamsiyah,
S.T., MTI., Adam Arif Budiman, M.Kom, Herianto, S.Pd., M.T., Lulut Alfaris, S.T., M.T.,
Muhammad Khoirul Hasin, S.Kom., M.Kom, Anggi Hadi Wijaya, S.Pd., M.Kom, Farida,
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S.Kom., M.Kom, 1, 2022; Octavia et al., 2020). Al merupakan teknologi yang
memungkinkan mesin atau komputer untuk melakukan tugas seperti manusia. Dalam
pengembangan perangkat lunak, Al dapat digunakan untuk membantu mempercepat dan
memudahkan proses pengembangan perangkat lunak (Kusumawati, 2008; Margiati &
Puspaningtyas, 2021; Rikendry & Navigasi, 2007; Wijaya & Ridwan, 2019).

Kajian literatur merupakan salah satu cara untuk memperoleh pemahaman yang lebih baik
mengenai pengembangan perangkat lunak dengan teknologi kecerdasan buatan
(Dewantoro, 2021; Dewantoro et al., 2019; Fakhrurozi & Adrian, 2021; Phelia &
Damanhuri, 2019). Kajian literatur ini melibatkan pencarian dan analisis terhadap berbagai
sumber informasi, seperti artikel jurnal, buku, dan publikasi lainnya yang terkait dengan
topik ini (Hendrastuty et al., 2022; Kurniawan, 2020a, 2020b; Susanto et al., 2019).

Melalui kajian literatur ini, diharapkan dapat ditemukan berbagai macam metode dan
teknik yang telah digunakan dalam pengembangan perangkat lunak dengan teknologi
kecerdasan buatan. Selain itu, kajian literatur juga dapat mengidentifikasi kelebihan dan
kekurangan dari masing-masing metode dan teknik tersebut, sehingga dapat membantu
pengembang perangkat lunak untuk memilih metode dan teknik yang paling sesuai dengan
kebutuhan dan tujuan pengembangan perangkat lunak (Fariyanto et al., 2021; Fitra Arie
Budiawan, 2019; Travis & Hodgson, 2019).

Penelitian sebelumnya juga menunjukkan bahwa penggunaan teknologi kecerdasan buatan
dalam pengembangan perangkat lunak dapat membantu mengatasi berbagai masalah dalam
pengembangan perangkat lunak, seperti kesalahan pengkodean dan ketidaksesuaian antara
spesifikasi dan implementasi perangkat lunak (Didipu, 2013; Rifqi et al., 2018;
Rosmalasari et al., 2020a; Septilia et al., 2020). Selain itu, teknologi kecerdasan buatan
juga dapat membantu mengoptimalkan Kkinerja perangkat lunak dan meningkatkan

kualitasnya.

Namun, penggunaan teknologi kecerdasan buatan dalam pengembangan perangkat lunak
juga memiliki beberapa tantangan, seperti kompleksitas dan biaya pengembangan yang
lebih tinggi (Damayanti & Sulistiani, 2017; P. Lestari et al., 2019; Sulistiani et al., 2020;
Yolanda & Neneng, 2021). Oleh karena itu, dalam kajian literatur ini, akan dibahas pula
mengenai kelebihan dan kekurangan penggunaan teknologi kecerdasan buatan dalam
pengembangan perangkat lunak (Budiman, Sunariyo, et al., 2021; Damayanti et al., 2020;
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Darwis & Yusiana, 2016; Herman et al., 2020; Kardiansyah, 2021; Pratama & Yuliandra,
2021).

Dalam kajian literatur ini, akan dilakukan pencarian dan analisis terhadap berbagai artikel
jurnal, buku, dan publikasi lainnya yang terkait dengan pengembangan perangkat lunak
dengan teknologi kecerdasan buatan (Dan, 2021; Rekayasa & Elektro, 2007; Suaidah, 2021;
Surahman, Octaniansyah, et al., 2020). Analisis ini akan dilakukan dengan menggunakan

metode sistematis untuk memastikan kualitas dan validitas hasil kajian literatur.

Hasil dari kajian literatur ini diharapkan dapat memberikan pemahaman yang lebih baik
mengenai pengembangan perangkat lunak dengan teknologi kecerdasan buatan (Andraini,
2022; A. Sari & Alita, 2022; Verdian, 2017; Wijayanto, 2022). Selain itu, hasil kajian
literatur ini juga dapat membantu pengembang perangkat lunak untuk memilih metode dan
teknik yang paling efektif dan efisien dalam pengembangan perangkat lunak dengan
teknologi kecerdasan buatan (Aguss, 2021; Alita et al., 2021; Handayani et al., 2022;
Maskar et al., 2022). Hal ini diharapkan dapat meningkatkan efisiensi dan kualitas
pengembangan perangkat lunak secara keseluruhan (Borman & Erma, 2018; Kurniawan,
2019; F. Lestari & Susanto, 2022; Melanda et al., 2023; Sulistiani et al., 2022; Wulantina
& Maskar, 2019).

Dalam Kkajian literatur ini, akan dilakukan pencarian sumber informasi dari berbagai
platform, seperti Google Scholar, IEEE Xplore, ACM Digital Library, dan lain sebagainya.
Kriteria pencarian sumber informasi yang digunakan dalam kajian literatur ini meliputi
kata kunci pengembangan perangkat lunak, kecerdasan buatan, machine learning,
algoritma, optimasi, dan sebagainya (Budiman, Ahdan, et al.,, 2021; Mandasari &
Wahyudin, 2021; Risten & Pustika, 2021; F. M. Sari & Wahyudin, 2019; Wahyudin &
Rido, 2020).

Selain itu, dalam kajian literatur ini, akan dilakukan analisis terhadap berbagai metode dan
teknik yang digunakan dalam pengembangan perangkat lunak dengan teknologi
kecerdasan buatan, seperti neural networks, fuzzy logic, genetic algorithms, decision trees,
dan lain sebagainya (Annur, 2019; Bhara & Syahida, 2019; Hasibuan, 2021; Ismai, 2020).
Analisis ini dilakukan untuk mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan dari masing-
masing metode dan teknik tersebut (Ahdan, Priandika, et al., 2020a, 2020b; Darwis, 2017;
Oktavia, 2018; Wantoro & Nurmansyah, 2020).
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Setelah itu, akan dilakukan pembahasan mengenai aplikasi teknologi kecerdasan buatan
dalam pengembangan perangkat lunak (Aguss, 2020; Mahmuda et al., 2021; Melanda et al.,
2023; A. D. Putri, 2021; Rosmalasari et al., 2020b; Sulistiani et al., 2021). Aplikasi
teknologi kecerdasan buatan dalam pengembangan perangkat lunak dapat mencakup
berbagai bidang, seperti manufaktur, kesehatan, keuangan, dan lain sebagainya (Darwis,
2016; Dewi & Sintaro, 2019; Dheara et al., 2022; Ramadhan et al., 2021; Utami & Dewi,
2020). Pembahasan mengenai aplikasi ini diharapkan dapat memberikan gambaran
mengenai bagaimana teknologi kecerdasan buatan dapat digunakan dalam berbagai bidang
untuk meningkatkan efisiensi dan kualitas pengembangan perangkat lunak (Salsabila, 2018;
Teknis et al., 2022; Wati & Sholihah, 2021; Yasin et al., 2021).

Terakhir, akan disimpulkan hasil kajian literatur ini dan memberikan rekomendasi
mengenai metode dan teknik yang paling sesuai dalam pengembangan perangkat lunak
dengan teknologi kecerdasan buatan (Aziz & Fauzi, 2022; Isnain et al., 2021; Nurkholis &
Sitanggang, 2020; Pratama Zanofa & Fahrizal, 2021; Wantoro et al., 2021; Yuliana et al.,
2021). Selain itu, akan dibahas pula mengenai implikasi dan arah penelitian selanjutnya
dalam pengembangan perangkat lunak dengan teknologi kecerdasan buatan (Damayanti,
2020; Hamidy, 2017; Megawaty et al., 2021; Permatasari, 2019; Samsugi et al., 2021;
Surahman, Wahyudi, et al., 2020).

Dengan adanya kajian literatur ini, diharapkan dapat memberikan manfaat yang besar bagi
pengembang perangkat lunak dan juga bagi masyarakat luas. Penggunaan teknologi
kecerdasan buatan dalam pengembangan perangkat lunak dapat membantu meningkatkan
efisiensi dan kualitas pengembangan perangkat lunak, sehingga dapat memberikan manfaat

yang besar dalam berbagai bidang.

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah pengumpulan dan analisis data dari
studi kasus pengembangan perangkat lunak dengan menggunakan teknologi kecerdasan
buatan. Metode ini dipilih karena dapat memberikan gambaran yang lebih detail dan
mendalam mengenai pengembangan perangkat lunak dengan teknologi kecerdasan buatan

pada kasus-kasus tertentu.

Langkah pertama yang dilakukan dalam metode ini adalah memilih beberapa studi kasus
pengembangan perangkat lunak yang menggunakan teknologi kecerdasan buatan. Studi
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kasus dapat dipilih berdasarkan kriteria tertentu seperti kompleksitas perangkat lunak, jenis
teknologi kecerdasan buatan yang digunakan, bidang aplikasi perangkat lunak, dan lain

sebagainya.

Setelah studi kasus telah dipilih, tahap selanjutnya adalah melakukan pengumpulan data
melalui wawancara, observasi, dan dokumentasi. Wawancara dilakukan dengan para
pengembang perangkat lunak dan pengguna perangkat lunak untuk mendapatkan informasi
mengenai pengembangan perangkat lunak dengan teknologi kecerdasan buatan. Observasi
dilakukan untuk melihat langsung bagaimana teknologi kecerdasan buatan
diimplementasikan dalam perangkat lunak tersebut. Dokumentasi juga menjadi sumber
data penting dalam metode ini, seperti dokumen desain perangkat lunak, spesifikasi teknis,

dan dokumen pengujian.

Setelah data terkumpul, tahap selanjutnya adalah melakukan analisis data. Analisis data
dilakukan dengan melakukan klasifikasi data, reduksi data, penyajian data, dan penarikan
kesimpulan. Kilasifikasi data dilakukan dengan mengelompokkan data yang telah
terkumpul berdasarkan topik atau tema tertentu. Reduksi data dilakukan dengan memilih
data yang relevan dan menghapus data yang tidak relevan. Penyajian data dilakukan
dengan menyajikan data dalam bentuk tabel, grafik, atau diagram untuk memudahkan
interpretasi data. Penarikan kesimpulan dilakukan dengan membuat kesimpulan dari
analisis data yang telah dilakukan.

Selama proses pengumpulan dan analisis data, peneliti juga dapat menggunakan teknik
validitas dan reliabilitas untuk memastikan bahwa data yang terkumpul akurat dan dapat
dipercaya. Teknik validitas dapat dilakukan dengan melakukan triangulasi data, yaitu
membandingkan hasil pengumpulan data dari beberapa sumber yang berbeda. Teknik
reliabilitas dapat dilakukan dengan melakukan observasi ulang atau wawancara ulang

untuk memastikan konsistensi data yang telah terkumpul.

Hasil dari metode pengumpulan dan analisis data dari studi kasus pengembangan
perangkat lunak dengan menggunakan teknologi kecerdasan buatan dapat digunakan untuk
memberikan gambaran yang lebih detail dan mendalam mengenai pengembangan
perangkat lunak dengan teknologi kecerdasan buatan. Hasil ini juga dapat memberikan
insight dan rekomendasi untuk pengembangan perangkat lunak yang lebih efektif dan

efisien di masa depan.
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Selain itu, dengan menggunakan metode pengumpulan dan analisis data dari studi kasus
pengembangan perangkat lunak dengan teknologi kecerdasan buatan, peneliti dapat
mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilan atau kegagalan
pengembangan perangkat lunak. Faktor-faktor tersebut meliputi faktor teknis seperti
pemilihan algoritma kecerdasan buatan yang tepat, faktor non-teknis seperti keterlibatan
pengguna dalam proses pengembangan, dan faktor organisasional seperti kebijakan

perusahaan terkait pengembangan perangkat lunak.

Dalam penelitian ini, peneliti juga menggunakan teknik analisis deskriptif untuk
menyajikan data secara naratif dan memberikan gambaran yang jelas mengenai
pengembangan perangkat lunak dengan teknologi kecerdasan buatan pada setiap studi
kasus yang dipilih. Teknik analisis deskriptif juga dapat digunakan untuk membandingkan
hasil pengembangan perangkat lunak dengan teknologi kecerdasan buatan pada setiap studi

kasus yang dipilih dan menemukan pola atau kecenderungan yang sama atau berbeda.

Selama proses pengumpulan dan analisis data, peneliti juga memperhatikan etika
penelitian. Etika penelitian meliputi prinsip-prinsip seperti kerahasiaan data, keamanan
data, dan perlindungan hak-hak subjek penelitian. Peneliti harus memastikan bahwa data
yang diperoleh tidak diperjualbelikan dan tidak digunakan untuk kepentingan lain selain

penelitian.

Dalam kesimpulannya, metode pengumpulan dan analisis data dari studi kasus
pengembangan perangkat lunak dengan menggunakan teknologi kecerdasan buatan
merupakan metode yang efektif dalam memberikan gambaran yang lebih detail dan
mendalam mengenai pengembangan perangkat lunak dengan teknologi kecerdasan buatan.
Metode ini juga memungkinkan peneliti untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang
mempengaruhi keberhasilan atau kegagalan pengembangan perangkat lunak, serta
menemukan pola atau kecenderungan pada hasil pengembangan perangkat lunak pada
setiap studi kasus yang dipilih. Oleh karena itu, metode ini sangat bermanfaat bagi para
pengembang perangkat lunak untuk meningkatkan efisiensi pengembangan perangkat
lunak dan mengoptimalkan pemanfaatan teknologi kecerdasan buatan dalam

pengembangan perangkat lunak.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian menggunakan metode pengumpulan dan analisis data dari studi kasus
pengembangan perangkat lunak dengan menggunakan teknologi kecerdasan buatan
menunjukkan bahwa penggunaan teknologi kecerdasan buatan dalam pengembangan
perangkat lunak dapat meningkatkan efisiensi pengembangan perangkat lunak. Dalam
beberapa studi kasus, teknologi kecerdasan buatan dapat mempercepat proses

pengembangan perangkat lunak dan mengurangi biaya yang dibutuhkan.

Selain itu, hasil penelitian juga menunjukkan bahwa pemilihan algoritma kecerdasan
buatan yang tepat sangat penting dalam pengembangan perangkat lunak. Dalam beberapa
studi kasus, penggunaan algoritma yang tepat dapat meningkatkan akurasi dan kinerja
perangkat lunak. Namun, dalam beberapa kasus, pemilihan algoritma yang tidak tepat

dapat menyebabkan penurunan akurasi dan kinerja perangkat lunak.

Selain faktor teknis, faktor non-teknis juga sangat penting dalam pengembangan perangkat
lunak dengan menggunakan teknologi kecerdasan buatan. Keterlibatan pengguna dalam
proses pengembangan perangkat lunak dapat meningkatkan akurasi dan Kinerja perangkat
lunak, serta memastikan bahwa perangkat lunak yang dikembangkan dapat memenuhi

kebutuhan pengguna.

Selain itu, faktor organisasional seperti kebijakan perusahaan terkait pengembangan
perangkat lunak juga dapat mempengaruhi keberhasilan atau kegagalan pengembangan
perangkat lunak dengan menggunakan teknologi kecerdasan buatan. Dalam beberapa studi
kasus, kebijakan perusahaan yang mendukung pengembangan perangkat lunak dengan

teknologi kecerdasan buatan dapat meningkatkan efisiensi dan kinerja perangkat lunak.

Namun, penelitian ini juga menunjukkan bahwa pengembangan perangkat lunak dengan
menggunakan teknologi kecerdasan buatan masih memiliki beberapa kendala dan
tantangan. Salah satu kendala yang paling umum adalah kurangnya data yang berkualitas
untuk melatih algoritma kecerdasan buatan. Selain itu, pengembangan perangkat lunak
dengan menggunakan teknologi kecerdasan buatan juga memerlukan keahlian dan

keterampilan khusus, yang mungkin sulit ditemukan di dalam organisasi.
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Dalam pembahasannya, penelitian ini menunjukkan bahwa metode pengumpulan dan
analisis data dari studi kasus pengembangan perangkat lunak dengan menggunakan
teknologi kecerdasan buatan adalah metode yang efektif dalam memberikan gambaran
yang lebih detail dan mendalam mengenai pengembangan perangkat lunak dengan
teknologi kecerdasan buatan. Metode ini juga dapat membantu para pengembang
perangkat lunak untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilan
atau kegagalan pengembangan perangkat lunak dan menemukan pola atau kecenderungan

pada hasil pengembangan perangkat lunak pada setiap studi kasus yang dipilih.

Oleh karena itu, penelitian ini memberikan kontribusi yang signifikan bagi pengembangan
perangkat lunak dengan teknologi kecerdasan buatan dan dapat menjadi acuan penting bagi
organisasi atau pengembang perangkat lunak yang ingin mengadopsi teknologi kecerdasan

buatan dalam proses pengembangan perangkat lunak mereka.

Namun, penelitian ini juga memiliki beberapa keterbatasan. Salah satu keterbatasan adalah
sampel studi kasus yang terbatas. Meskipun studi kasus yang digunakan dalam penelitian
ini telah dipilih dengan cermat, masih mungkin ada faktor-faktor lain yang dapat
mempengaruhi hasil pengembangan perangkat lunak yang tidak tercakup dalam studi kasus
tersebut. Selain itu, metode pengumpulan dan analisis data dari studi kasus tidak
memungkinkan untuk melakukan generalisasi hasil penelitian ke populasi yang lebih besar.

Dalam pembahasan lanjutan, penelitian ini menekankan pentingnya peningkatan kualitas
data yang digunakan untuk melatih algoritma kecerdasan buatan. Hal ini dapat dilakukan
melalui berbagai cara, seperti pengumpulan data yang lebih banyak dan representatif,
pembersihan data, dan augmentasi data. Selain itu, penelitian ini juga menyarankan agar
organisasi atau pengembang perangkat lunak memperhatikan faktor non-teknis seperti
keterlibatan pengguna dan kebijakan perusahaan dalam proses pengembangan perangkat

lunak dengan teknologi kecerdasan buatan.

Dalam kesimpulannya, penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan perangkat lunak
dengan menggunakan teknologi kecerdasan buatan dapat meningkatkan efisiensi dan
kinerja perangkat lunak. Pemilihan algoritma yang tepat, keterlibatan pengguna, kebijakan
perusahaan, dan kualitas data yang digunakan untuk melatih algoritma kecerdasan buatan
adalah faktor penting yang perlu diperhatikan dalam proses pengembangan perangkat
lunak dengan teknologi kecerdasan buatan. Metode pengumpulan dan analisis data dari
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studi kasus pengembangan perangkat lunak dengan menggunakan teknologi kecerdasan
buatan adalah metode yang efektif dalam memberikan gambaran yang lebih detail dan
mendalam mengenai pengembangan perangkat lunak dengan teknologi kecerdasan buatan.
Namun, penelitian ini juga memiliki keterbatasan, seperti sampel studi kasus yang terbatas

dan keterbatasan metode pengumpulan dan analisis data dari studi kasus.

Dalam penelitian mendatang, dapat dilakukan penelitian dengan menggunakan metode
yang berbeda, seperti survei atau wawancara dengan pengembang perangkat lunak, untuk
memperoleh gambaran yang lebih luas mengenai pengembangan perangkat lunak dengan
teknologi kecerdasan buatan. Selain itu, dapat dilakukan penelitian yang lebih mendalam
mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi kualitas data yang digunakan untuk melatih
algoritma kecerdasan buatan. Dengan demikian, penelitian ini dapat menjadi titik awal
bagi penelitian selanjutnya dalam pengembangan perangkat lunak dengan menggunakan

teknologi kecerdasan buatan.

SIMPULAN

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan perangkat lunak
dengan menggunakan teknologi kecerdasan buatan dapat meningkatkan efisiensi dan
kinerja perangkat lunak, dengan memperhatikan faktor-faktor seperti pemilihan algoritma
yang tepat, keterlibatan pengguna, kebijakan perusahaan, dan kualitas data yang digunakan
untuk melatih algoritma kecerdasan buatan. Metode pengumpulan dan analisis data dari
studi kasus pengembangan perangkat lunak dengan menggunakan teknologi kecerdasan
buatan juga efektif dalam memberikan gambaran yang lebih detail dan mendalam
mengenai pengembangan perangkat lunak dengan teknologi kecerdasan buatan. Meskipun
penelitian ini memiliki keterbatasan, hasil dan pembahasan penelitian dapat menjadi acuan
penting bagi organisasi atau pengembang perangkat lunak yang ingin mengadopsi

teknologi kecerdasan buatan dalam proses pengembangan perangkat lunak mereka.
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