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INTISARI 
Dengan semakin kompleksnya perangkat lunak modern, pengujian perangkat lunak 

menjadi sangat penting untuk memastikan bahwa aplikasi berkualitas. Penelitian 

ini mengembangkan ekstensi Visual Studio Code untuk menghasilkan unit test 

otomatis pada CodeIgniter 4 dengan integrasi AI, guna mengatasi tantangan 

efisiensi pengujian yang dihadapi developer. Menggunakan metode Extreme 

Programming, ekstensi ini menggabungkan pendekatan berbasis AI dan template 

fallback, mampu menganalisis kode controller, menghasilkan controller unit test, 

serta terintegrasi dengan PHPUnit untuk eksekusi pengujian. Hasil pengujian 

menunjukkan ekstensi berhasil mengurangi waktu pembuatan test dan memperoleh 

skor UAT 72%, meskipun masih terbatas pada CodeIgniter 4 dan pengujian level 

controller, dengan rencana pengembangan ke depan mencakup dukungan untuk 

model. 

Kata kunci: Unit testing, CodeIgniter, Extension, GitHub Copilot   



 vi   
 

ABSTRACT 
With the increasing complexity of modern software, software testing has become 

very important to ensure that applications are of high quality. This research 

develops a Visual Studio Code extension to generate automated unit tests on 

CodeIgniter 4 with AI integration, to address the testing efficiency challenges faced 

by developers. Using the Extreme Programming method, this extension combines 

AI-based approaches and fallback templates, is able to analyze controller code, 

generate controller unit tests, and integrate with PHPUnit for test execution. Test 

results showed that the extension successfully reduced test generation time and 

achieved a UAT score of 72%, although it is still limited to CodeIgniter 4 and 

controller-level testing, with future development plans including support for 

models. 

Keyword: Unit testing, CodeIgniter, Extension, GitHub Copilot  
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MOTTO 
 

�۝ یسُْرًاۙ  الْعسُْرِ  مَعَ  فَاِنَّ   

“Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan,” 

QS. Al-Insyirah 94: Ayat 5 

 

ُ  یكَُلِّفُ  لاَ  ���۝...وُسْعھََاۗ  الاَِّ  نفَْسًا  �ّٰ   

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya.” 

QS. Al-Baqarah 2: Ayat 286 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Banyaknya teknologi yang berkembang saat ini menjadikan perangkat 

lunak sebagai bagian penting dalam berbagai aspek kehidupan, seperti pendidikan, 

bisnis, dan hiburan. Perangkat lunak tidak hanya membantu meningkatkan 

produktivitas, tetapi juga memudahkan kita dalam mengelola informasi dan 

menyelesaikan berbagai tugas dengan lebih efisien. Dengan semakin kompleksnya 

perangkat lunak modern, pengujian perangkat lunak menjadi sangat penting untuk 

memastikan bahwa aplikasi berkualitas, dapat diandalkan, dan aman sebelum 

digunakan oleh pengguna[1]. 

Pengujian perangkat lunak adalah langkah penting dalam proses 

pengembangan aplikasi yang bertujuan untuk memastikan produk berkualitas dan 

dapat diandalkan sebelum diluncurkan[1]. Namun, berdasarkan wawancara dengan 

4 pengembang CodeIgniter Pusat Teknologi Informasi dan Pangkalan Data, mereka 

masih belum mengimplementasikan unit testing dalam pengembangan aplikasi 

dikarenakan oleh keterbatasan waktu. Akibatnya, banyak aplikasi yang 

dikembangkan tanpa pengujian yang cukup, sehingga meningkatkan risiko adanya 

bug yang tidak terdeteksi sebelum aplikasi dirilis.  

 Tren industri kini telah bergerak ke pengujian berbasis Artificial 

Intelligence. Menurut laporan Capgemini World Quality Report 2023-2024, 65% 

organisasi menganggap pengujian otomatis berbasis AI dapat meningkatkan 

produktifitas mereka[2]. Kemudian pada penelitian terbaru oleh Yuan et al. (2024) 

menunjukkan bahwa 57.9% unit test yang dihasilkan ChatGPT gagal dikompilasi, 

dan hanya 24.8% yang berhasil dieksekusi dengan benar[3]. Meskipun test yang 

berhasil memiliki cakupan dan readability setara dengan test manual. Temuan ini 

memperkuat urgensi pengembangan solusi otomatisasi testing yang memadukan AI 

dengan pemahaman konteks spesifik framework seperti CodeIgniter. Integrasi AI 

dalam pengujian otomatis menawarkan solusi yang dapat mengatasi tantangan 
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tersebut. Dengan menggunakan model bahasa generatif, ekstensi yang dirancang 

dapat secara otomatis membuat unit test berdasarkan kode yang ada, sehingga 

meningkatkan akurasi dan kecepatan pengujian. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang dan membangun Visual Studio Code untuk CodeIgniter Automation 

Testing Generator dengan integrasi AI. Alat ini diharapkan dapat membantu 

pengembang dalam menghasilkan unit test otomatis, meningkatkan kualitas 

pengujian, dan mempercepat proses pengembangan perangkat lunak. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang permasalahan diatas, rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah : “Bagaimana merancang dan membangun extension Visual 

Studio Code yang dapat membantu pembuatan unit testing pada Pusat Teknologi 

Informasi dan Pangkalan Data UIN Sunan Kalijaga?” 

1.3 Tujuan 

Dari rumusan masalah tersebut, tujuan yang ingin dicapai adalah merancang 

dan membangun extension VS Code yang dapat menghasilkan unit test dari kode 

program framework CodeIgniter dengan memanfaatkan model bahasa generative 

AI. 

1.4 Manfaat 

Hasil dari rancang bangun ini diharapkan dapat memberikan manfaat-

manfaat sebagai berikut: 

1. Membantu developer dalam menghasilkan unit test, sehingga meningkatkan 

efisiensi dan mengurangi resiko kesalahan manusia. 

2. Meningkatkan kualitas aplikasi yang dikembangkan dengan memastikan 

cakupan pengujian yang memadai. 

3. Menyediakan alat bantu yang dapat diintegrasikan dengan VS Code, 

sehingga memudahkan developer dalam membuat unit test. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Rancang bangun Extension CodeIgniter 4 Unit Test Generator telah berhasil 

dikembangkan dengan menerapkan metode Extreme Programming (XP) yang 

mengutamakan siklus pengembangan pendek dan adaptif. Pendekatan ini 

memungkinkan untuk secara cepat mengimplementasikan fitur-fitur inti seperti 

analisis kode, generasi unit test berbasis AI, dan eksekusi pengujian terintegrasi. 

Ekstensi ini dirancang dengan antarmuka yang intuitif dalam lingkungan Visual 

Studio Code, menyediakan akses mudah melalui command palette, sehingga 

memangkas kompleksitas dalam proses pembuatan unit test bagi pengembang 

CodeIgniter 4.   

Hasil pengujian menggunakan metode User Acceptance Testing(UAT) 

didapatkan nilai rata-rata sebesar 72% sehingga extension ini berhasil 

diimplementasikan tanpa adanya kendala dalam hal fungsionalitas ekstensi, kinerja 

ekstensi, tampilan antarmuka ekstensi, serta efisiensi dan produktivitas ekstensi. 

5.2 Saran 

Beberapa saran yang dapat dilakukan untuk pengembangan ekstensi di masa 

yang akan datang antara lain: 

1. Menambah dukungan untuk CodeIgniter 3. 

2. Menambahkan dukungan untuk pembuatan unit test pada model.  
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