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Abstrak 

 

Kecerdasan buatan adalah suatu teknologi terbaru dalam sebuah teknologi, dimana kita sebagai manusia 

memanfaatkan teknologi tersebut dan tanpa kita sadari pada sebuah teknologi semakin tinggi terutama pada 

smartphone. Dalam smartphone banyak sekali macam kecerdasan buatan yang kita gunakan sehari-hari seperti 

kamera selfie, GPS, video game, dan banyak lagi. Tujuan penggunaan kecerdasan buatan untuk mengurangi 

waktu kerja sehingga kegiatan dapat lebih efisien. Metode kecerdasan buatan Breadth-First Search(BFS), Depth-

First Search(DFS), Dept-Limited Search(DLS), Uniform Cost Search(UCS), Iterative-Deepening Search(IDS), 

Bi-Directional Search(BDS). Penilitian ini dibuat agar mengetahui seberapa bermanfaat kecerdasan buatan 

pada teknologi smartphone di kehidupan sehari-hari. 

Kata kunci: Kecerdasan buatan, Smartphone, Teknologi,  

 

Abstract 

Artificial intelligence is the latest technology in a technology, where we as humans take advantage of this 

technology and without us realizing it, technology is getting higher, especially on smartphones. In smartphones 

there are many kinds of artificial intelligence that we use every day such as selfie cameras, GPS, video games, 

and many more. The purpose of using artificial intelligence is to reduce work time so that activities can be more 

efficient. Artificial intelligence methods Breadth-First Search(BFS), Depth-First Search(DFS), Dept-Limited 

Search(DLS), Uniform Cost Search(UCS), Iterative-Deepening Search(IDS), Bi-Directional Search(BDS). This 

research was conducted to find out how useful artificial intelligence is in smartphone technology in everyday life. 
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1. PENDAHULUAN 

Dalam perkembangan teknologi dana informasi saat ini sudah benar-benar cepat dan 

tanpa di sadari sudah benar-benar mempengaruhi aspek dalam kehidupan manusia.Di masa saat 

ini teknologi itu sendirisudah menjadi kebutuhan dalam menjalankan kebanyakan dari aktivitas 

sehari-hari.Dan penggunaan internet saat ini sudah bukan lagi hal aneh dan baru,apalagi di 

daerah perkotaan seperti di kota kota besar dan sudah benar-benar menjadi hal penting pada 

masa pandemic seperti ini.Penggunaan internet saat ini  khususnya smartphone di Indonesia 

terus meningkat dari tahun ketahun. Indonesia menjadi negara dengan pengguna aktif 

smartphone terbesar di dunia setelah China, India, dan Amerika.[1] Tanpa kita sadari,kita sudah 

sering menggunakan ilmu kecerdasan buatan dan yang kita bahas saat ini adalah 

pemanfaatannya ilmu kecerdasan buatan dalam teknologi  smartphone yang kita rasakan atau 

beberapa orang alami. Kecerdasan buatan itu sendiri telah berkembang  sejak tahun 1940 dan 

semakin kesini semakin dikenal karena kecerdasan buatan bisa dapat memudahkan aktivitas 

sehari-hari. 

Karakteristik lain dari smartphone yaitu smartphone memiliki akses internet. 

Smartphone bisa digunakan mengakses web/internet dan konten disajikan di broswernya, sudah 

hampir mendekati seperti layaknya kita mengakses web lewat computer.[2]  

Kecerdasan buatan sendiri juga memiliki dampak yang membuat orang ada yang takut 

untuk menggunakan teknologi pada zaman sekarang ini, seperti robot dan lain yang 

memungkinkan posisi manusia akan digeser oleh kecerdasan buatan hasil manusia itu sendiri. 

Tapi tetap  masih ada yang sangat menanti perkembangan teknologi ini yang akan membantu 

pekerjaan manusia lebih mudah dan lebih cepat kecerdasan buatan merupakan salah satu bagian 

ilmu computer yang membuat mesin (komputer) dapat melakukan pekerjaan seperti dan sebaik 

yang di lakukan oleh manusia.[3] 

Pada era globalisasi seperti saat ini kita tidak bisa lepas dari mesin yang Bernama 

komputer atau smartphone, semua kegiatan yang berhubungan dengan aktivitas belajar maupun 

pekerjaan sangat membutuhkan komputer atau smartphone. Kecanggihan teknologi semakin 

memudahkan manusia dalam menyelesaikan aktivitas dalam kehidupan sehari-hari. Karena 

komputer atau smartphone merupakan suatu mesin yang bisa digunakan untuk membuat 

aplikasi apapun sesuai yang kita butuhkan, hanya saja kita harus menetahui kemampuan atau 

kapasitas dari mesin tersebut. 
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2. METODOLOGI PENELITIAN 

Dalam penelitian yang kami lakukan, kami menggunakan metode kuantitatif. Metode 

penelitian kuantitatif adalah suatu cara yang dipakai buat menjawab kasus penelitian yang 

berkaitan menggunakan data berupa nomor dan acara statistik. Untuk bisa menjabarkan 

menggunakan baik mengenai pendekatan dan dan jenis penelitian, populasi & sampel,intrumen  

penelitian, Teknik pengumpulan data, dan analisis datapada suatu proposal atau laporan 

penelitian diharapkan pemahaman yang baik mengenai masing-masing konsep tersebut.[4] 

Metode tersebut menggunakan google form,dengan menyebarkan 50 kusioner dengan 

2 pertanyaan yang disebarkan untuk mengumpulkan pendapat mereka mengenai pemanfaatan 

kecerdasan buatan pada smartphone dalam kehidupan sehari-hari. 

 

 

Gambar 1: Sumber KalderaNews.com  

Kecerdasan buatan smartphone berkembang sangat pesat, Istilah Artificial Intelligence atau 

kecerdasan buatan sudah ada di novel-novel fiksi klasik maupun film-film futuris lawas. 

Ramalan para seniman masa lalu tersebut terbukti benar, karena kecerdasan buatan kini 

menjadi bagian dari setiap aspek teknologi. 

Ada dua aspek utama untuk AI – pembelajaran mesin (machine learning) dan 

pembelajaran yang mendalam (deep learning). Singkatnya, pembelajaran mesin memberi 

ponsel atau komputer kemampuan untuk belajar dan meningkatkan kemampuan berdasar 

data yang didapat tanpa secara nyata diprogram untuk melakukannya. Pembelajaran 

mendalam adalah bagian dari pembelajaran mesin yang bertujuan untuk meniru kerja otak 

manusia sehingga dapat emmbuat keputusan yang lebih maju dan bernuansa. 

Sederhananya, ia menggunakan jaringan syaraf dengan banyak lapisan dan hierarki, untuk 

mempelajari dan memutuskan parameter yang optimal. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada hasil penelitian menunjukkan bahwa masyarakat yang menggunakan android 

telah memilih smartphone android telah memilih smartphone android sebagai salah satu media 

untuk mengakses informasi edukasi hal ini dibuktikan pada penelitian bahwa yang aktif 

memilih,mencari tahu, dan berhak sepenuhnya menetukan kebutuhan akan informasi edukasi 

yang seperti apa yang dibutuhkannya. Pada teori uses and gratifikasion terdapat pernyataan 

yang mengungkapkan bahwa pemilihan atau keinginan pada media adalah berbeda-beda.[5] 

Tanpa kita sadari dalam smartphone terdapat fitur yang memanfaaatkan ilmu 

kecerdasan buatan dan konstribusi kecerdasan buatan dalam smartphone tentunya membantu 

kehidupan kita atau masyarakat. dalam smartphone, terdapat fitur-fitur kecerdasan buatan, 

antara lain, seperti: 

a) GPS(Global Positioning System)  

Teknologi dengan program yang cukup rumit pada pengaplikasian nya dengan big 

data dalam pembuatannya. Contohnya dalam kecerdasan buatan diantaranya 

seperti mendeteksi kemacetan dan lancarnya suatu jalan yg ingin dilalui atau fitur 

3D dalam GPS.  

buatannya dapat mempelajari cara melawan user jika tingkatan level bertambah.  

b) Belanja Online pada Smartphone  

Tempat belanja berbasis online yg menggunakan koneksi internet yg terhubung 

pada aplikasi atau web yang menyediakan barang yg dijual beli dengan online. 

Contohnya dalam kecerdasan buatan diantaranya seperti mempelajari kebiasaan yg 

ingin kita temukan dan dengan itu program kecerdasan buatan menampilkan 

rekomendasi produk terkait pada beranda. 

c) Translator pada Smartphone  

Sebuah program dalam smartphone yang menerjemahkan Bahasa dalam beberapa 

kata atau kalimat yang kita tulis atau yang ingin kita terjemahkan. Contohnya 

dalam kecerdasan buatan diantaranya seperti voice record yg dapat merekam suara 

yg kita ucapkan menjadi sebuah tulisan dengan ilmu kecerdasan buatan, 

penggunaan kamera yg dapat menerjemahkan foto menjadi tulisan dan 

menerjemahkan. 

d) Pencarian/Search Engine 

Saat menggunakan pencarian pada yahoo, google, opera mini dan lain-

lain.Kecerdasan buatan pada search engine terdapat pada saat mempelajari 

kebiasaan para pengguna, dan memunculkan sebuah informasi yang sesuai dengan 

kebiasaan pengguna. 
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Berikut adalah hasil dari kuesioner dari 2 pertanyaan yang disebarkan ke 50 orang : 

 

Dari diagram di atas menjelaskan bahwa 76% dari 50 responden setuju kalau kecerdasan buatan 

dalam smartphone bermanfaat dalam kehidupan sehari hari, dan 22 % dari 50 responden biasa saja 

dengan manfaat dari kecerdasan buatan itu sendiri, dan 2% dari 50 responden tidak setuju bahwa 

kecerdasan buatan dalam smartphone bermanfaat.

 

 

Dari diagram di atas menjelaskan bahwa 74% dari 50 reponden menyatakan setuju bahwa Kecerdasan 

buatan dalam belanja online bermanfaat dalam kehidupan sehari hari, berbanding dengan respon biasa 

saja dengan 22% dan tidak setuju dengan 4% terhadap kecerdasan buatan dalam belanja online. 
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4. KESIMPULAN 

Kesimpulan dari hasil penelitian adalah menunjukkan bahwa kecerdasan buatan dalam 

smartphone benar-benar membantu dalam kehidupan sehari hari seperti penggunaan gps dalam 

mengarahkan kita dalam menentukan arah dan tujuan, dan juga membantu dalam pekerjaan 

kita, dengan metode kuantitatif untuk mengumpulkan pendapat, dan juga tingginya harapan 

masyarakat tentang kemajuan ilmu kecerdasan buatan yang dapat membantu kehidupan sehari-

hari. 
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