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KATA PENGANTAR

Buku Artificial intelligence ini sebagai dasar referensi bagi mahasiswa
ataupun umum yang ingin mempelajari Artificial intelligence untuk bidang
sistem pakar, sistem penunjang keputusan dan logika fuzzy. Pembahasan
dalam buku sangat lugas sehingga mudah dipahami oleh pemula dalam dunia
Artificial intelligence dari teori hingga perhitungan manual dalam setiap
metode.

Penulis sadar bahwa buku ini memiliki kekurangan dan kelemahan, demi
perbaikan buku ini penulis memohon kritikan yang bersifat membangun.
Akhir kata penulis berharap buku ini bisa bermanfaat buat pembaca.
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PENDAHULUAN
Materi Pokok:
Pengertian
Sejarah intelegensia buatan
Perbedaan Kecerdasan Buatan dan Kecerdasan Alami
Perbedaan artificial intelligence dan Kecerdasan Konvensional
Ruang Lingkup Kecerdasan Buatan
Soft Computing.
Tujuan:
1. Mahasiswa mampu mengetahui definisi intelegensia buatan.
2. Mahasiswa mampu menjelaskan sejarah intelegensia buatan
3. Mahasiswa mampu menguraikan perbedaan intelegensia buatan
dengan inteleginsia alami.
4. Mahasiswa mampu memahami ruang lingkung intelegensia buatan.

5. Mahasiswa mampu memahami konsep soft computing

1.1 Pengertian kecerdasan buatan

Kecerdasan buatan telah menjadi topik yang trend untuk dikembangkan dalam
berbagai disiplin ilmu, namun masih sangat kesulitan dalam menetapkan
ruang lingkup kecerdasan buatan secara jelas, berbeda dengan disiplin ilmu
yang lain seperti matematika, fisika, Kimia dan biologi yang dapat
didefinisikan secara baik dan jelas, berikut ini definisi kecerdasan buatan
menurut para ahli:

Buchanan dan Shorttliffe (1985) menyatakan bahwa artificial intelligence

merupakan cara memanipulasi symbol dalam memecahkan masalah.



Waterman (1986) menyatakan artificial intelligence merupakan ilmu
pengetahuan dibidang komputer yang dibutuhkan untuk menjadikan
intelegensi software-software dalam komputer lebih maju.

Rich (1981) menyatakan artificial intelligence merupakan suatu cara untuk
menjadikan komputer bisa melaksanakan hal dan dapat memberikan output
yang lebih baik.

Staugaard dan Marvin Minsky menyatakan intelegensi buatan ilmu
pengetahuan yang mampu membuat mesin mengerjakan pekerjaan seperti
manusia.

Schildt (1987) menyatakan kecerdasan buatan akan menunjukkan perilaku
seperti perilaku manusia apabila dihadapkan dengan masalah yang mirip
dengan manusia.

Charnaik dan McDermott (1985) menyatakan proses pembelajaran akan
intelegensi buatan menggunakan pendekatan komputasi.

Berdasarkan definisi diatas kecerdasan buatan tidak hanya dibatasi kecerdasan
manusia, akan tetapi pada alat atau sistem, dengan demikian kecerdasan
buatan merupakan kemampuan suatu alat atau sistem yang mampu
menyesuaikan untuk mendapatkan sebuah tujuan pada lingkungan yang

mampu mempengaruhi perilaku sistem.

1.2 Sejarah Kecerdasan Buatan

Saat ketika istilah kecerdasan buatan belum dipahami, pada awal tahun 1950-
an. Sistem komputer pertama sedang dibangun, dan ide-ide untuk membangun
mesin cerdas mulai terbentuk.

Pada tahun 1950, Alan Turing yang bertanya mungkinkah sebuah mesin
mempunyai kemampuan untuk berpikir. Dimana Turing sebelumnya telah
memperkenalkan konsep universal abstract machine yang biasa disebut

dengan Turing Machine, mesin secara sederhana dapat menyelesaikan



persoalan matematika. Untuk membangun ide tersebut, Turing bertanya
bahwa jika respons komputer tidak dapat dibedakan dari manusia, maka
komputer dapat dianggap sebagai mesin berpikir. Hasil percobaan ini disebut
Turing Test.

Pada Turing Test, jika mesin bisa menipu orang dalam dalam memutuskan
bahwa itu adalah juga manusia, maka mesin telah lulus tes intelegensi. Salah
satu cara untuk berpikir tentang Turing Test adalah melakukan komunikasi
dengan agen lain dengan menggunakan keyboard. Pertanyaan diajukan agen
dengan menggunakan teks tertulis, dan jawaban diberikan melalui terminal.
Tes ini menyediakan cara untuk menentukan apakah intelegensi telah
diciptakan. Mempertimbangkan tugas yang ada, rekan cerdas tidak hanya
harus berisi pengetahuan yang dibutuhkan untuk melakukan komunikasi
secara cerdas, tetapi juga harus mampu menguraikan dan mengerti serta
menghasilkan respons bahasa alami. Pertanyaannya mungkin melibatkan
keterampilan penalaran (seperti pemecahan masalah), jadi meniru manusia
akan menjadi sebuah prestasi.

Realisasi penting Turing selama periode ini adalah memulai dari yang kecil
dan menambahkan kecerdasan, daripada mengharapkannya terwujud. Turing
mengusulkan apa yang disebutnya Child Machine di mana agen yang kurang
cerdas akan dibuat dan kemudian menjalani program pendidikan. Daripada
berasumsi bahwa kita dapat membangun kecerdasan orang dewasa, Kita akan
membangun kecerdasan anak terlebih dahulu dan kemudian memasukkanya
dengan pengetahuan. Gagasan untuk memulai dari yang kecil dan pada level
yang lebih rendah ini sesuai dengan ide-ide selanjutnya. Otak manusia itu
kompleks dan tidak sepenuhnya dapat dipahami, berusaha keras menirunya
akan semakin sulit untuk tahap awal maka turing memulai hal yamg lebih

kecil yaitu pada anak. Turing menyebut ini argumen lembaran kosong.



Seorang anak seperti buku catatan yang penuh dengan lembaran kosong, tetapi
merupakan suatu mekanisme di mana pengetahuan disimpan.

Kehidupan Alan Turing berakhir pada usia muda, tetapi dia dianggap sebagai
pendiri bidang Artificial Intelligence.

Pada awalnya pekerjaan Artificial Intelligence difokuskan pada seperti
permainan game seperti: audio dengan intelegensi dan permainan catur (chess
player, pembuktian teorema (theorem proving) pada Tugas-tugas formal
(Formal Tasks). Samual (1963) menulis sebuah software yang diberikan nama
checker-playing, dimana program tersebut bukan hanya untuk permainan
game, tetapi pengalamannya mampu dipakai untuk menunjang kemampuan
sebelumnya.

Catur merupakan permainan yang lengkap dan komplek karena dalam
permainan banyak ketentuan atau aturan yang jelas seperti halnya ketentuan
didunia nyata. Kecerdasan buatan harus sanggup menyelesaikan persoalan-
persoalan yang sulit. Logic theorist pada mulanya dicoba untuk membuktikan

teorema matematika.

1.3 Perbedaan Kecerdasan Buatan dan Kecerdasan Alami

Kelebihan Kecerdasan Buatan

a. Mempunyai sifat lebih permanen. Kecerdasan alami selalu mengalami
perubahan dikarenakan sifat manusia pelupa. Artificial intelligence
tidak dapat mengalami perubahan selama sistem atau program tidak
mengubahnya.

b. Mudah untuk digandakan dan disebar luaskan. Mentransfer
pengetahuan manusia dari ke orang lain memerlukan proses yang
sangat lama dan keahlian manusia tidak akan bisa diduplikasi dengan

lengkap. Sedangkan pengetahuan yang berada sistem dapat disalin dari



komputer tersebut dan dapat dipindahkan ke komputer lain dengan
mudah.

c. Lebih murah. Sistem kerja komputer akan lebih mudah dan murah jika
dibandingkan dengan mendatangkan orang untuk mengerjakan
sejumlah pekerjaan dalam jangka waktu yang sangat lama.

d. Bersifat tetap, artificial intelligence merupakan bagian dari teknologi
komputer yang selalu bersifat konsisten sedangkan kecerdasan alami
senantiasa berubah-ubah.

e. Dapat didokumentasikan. Hasil yang diciptakan komputer dapat
didokumentasi dengan mudah dengan cara melakukan pelacakan
setiap kegiatan dari sistem tersebut. Kecerdasan alami sangat sulit
untuk direproduksi.

f. Lebih cepat, pencarian solusi pada artificial intelligence akan lebih
cepat dikarenakan sistem akan menelusuri masalah yang sama atau
mirip dengan database sedangkan kecerdasan alami pencarian akan
membutuhkan waktu yang relatif lama

g. Lebih baik, solusi yang dihasilkan oleh artificial intelligence akan
relevan dengan permasalahan yang dimasukkan ke sistem sedangkan
kecerdasan alami relatif menghasilkan solusi yang tidak sesuai dengan

masalah dikarenakan factor umur manusia.

Kelebihan Kecerdasan Alami
a. Kreatif. Manusia mempunyai kemampuan untuk meningkatkan
pengetahuan, sedangkan pada artificial intelligence untuk menambah
pengetahuan harus dilakukan oleh pakar melalui sistem yang

dibangun.



b.

Seseorang dapat mempergunakan pengalamannya secara langsung.
Sedangkan pada artificial intelligence harus melakukan pekerjaan
berdasarkan input-input simbolik.

Pemikiran manusia bisa dipergunakan secara meluas, sedangkan

artificial intelligence hanya sebatas pada satu permasalahan saja.

1.4 Perbedaan artificial intelligence dan Kecerdasan Konvensional

Perbedaan antara kecerdasan buatan dan kecerdasan Konvensional terletak

sebagai berikut:

a.

Focus pemrosesan: kecerdasan buatan berdasarak pada symbol-simbol
atau numerik sebagai pengetahuan sedangkan kecerdasan
konvensional pemrosesan berdasarkan pada data dan informasi yang
dimasukkan.

Pencarian: kecerdasan buatan unruk pencariannya menggunakan
pencarian terbimbing (heuristic search) sedangkan pencarian
kecerdasan konvensional menggunakan algoritma.

Input: pada kecerdasan buatan input bisa tidak lengkap sedangkan
input kecerdasan konvensional data yang dimasukkan harus lengkap.
Keterangan: pada kecerdasan buatan bisaanya disediakan keterangan
sedangkan kecerdasan konvensional tidak disediakan keterangan.
Struktur: pada kecerdasan buatan control dipisahkan dengan
pengetahuan sedangkan kecerdasan konvensional control terintegrasi
dengan data (informasi).

Keluaran: pada kecerdasan buatan keluaran berupa kuantitatif
sedangkan kecerdasan konvensional keluaran berupa kualitatif.
Penalaran: pada kecerdasan buatan disediakan penalaran sedangkan

kecerdasan konvensional tidak tersedia penalaran.



1.5 Ruang Lingkup Kecerdasan Buatan

Ruang lingkup kecerdasan buatan untuk aplikasi komersil antara lain:

a.

Sistem pakar (Expert System): komputer sebagai media untuk
menyimpan knowledge para pakar sehingga komputer mempunyai
kemampuan untuk memecahkan masalah layak kemampuan seorang
pakar.

Pengolahan bahasa alami (Natural Language Processing): user bisa
melakukan komunikasi dengan komputer, bentuk komunikasinya
dengan menggunakan bahasa sehari-hari, misal bahasa inggris, bahasa
Indonesia dan Bahasa lainnya

Pengenalan ucapan (Speech Recognition): manusia bisa melakukan
komunikasi dengan komputer, bentuk komunikasi dengan
menggunakan suara. Dimana suara manusia sudah disimpan
dikomputer terlebih dahulu sehingga komputer bisa mengenali suara
manusia.

Robotika dan sistem sensor: robotic akan menggantikan sebagian
pekerjaan manusia sedangkan sistem sensor akan membuat robotic
atau sistem terotomasi.

Computer vision: menafsirkan image maupun objek-objek tampak
melalui komputer

Intelligence computer-aided instruction: komputer bisa digunakan

sebagai guru yang bisa melatih dan mengajar Game playing

1.6 Soft Computing

Soft computing merupakan perkembangan baru dalam membangun sistem

intelegensia dimana sistem yang mempunyai keahlian seperti keahlian yang

dimiliki manusia pada domain tertentu, mempunyai kemampuan untuk belajar



dan menyesuaikan supaya bisa bekerja lebih baik apabila terjadi perubahan
pada lingkungan. Soft computing mampu mengeksploitasi adanya toleransi
terhadap ketidaktepatan, ketidakpastian, dan kebenaran parsial untuk bisa
diselesaikan dan dikendalikan dengan mudah supaya selaras atau cocok
dengan realita(Bystrov, 2004). Metodologi-metodologi yang digunakan
dalam Soft computing adalah:

Fuzzy Logic

Artificial Neural Network menggunakan pembelajaran

Probabilistic Reasoning untuk mengakomodasi ketidakpastian

A LW p e

Evolutionary Computing untuk optimasi menggunakan Algoritma
Genetika



MASALAH, RUANG KEADAAN DAN PENCARIAN

Materi Pokok:
Ruang keadaan.
Metode pelacakan.
Tujuan:
1. Mahasiswa mampu menguraikan tahapan penyelesaian masalah dan
mendefinisikan masalahnya.
2. Mahasiswa mampu menerapakan ruang keadaan dengan graph dan
pohon pelacakan.
3. Mahasiswa mampu menerapkan metode blind search dan

heuristic search.

Sistem yang menggunakan artificial intelligence akan menghasilkan keluaran
berupa solusi dari suatu permasalahan berdasarkan sekumpulan knowledge

yang ada.

Sistem Al

Masalah Solusi

EE— >
Knowlegde Base Inference Engine

Gambar 1. Sistem menggunakan Artificial Intelligence
Pada gambar di atas, input dalam sistem yang menggunakan artificial
intelligence berupa masalah atau pertanyaan. Sistem Al di dalamnya harus
mempunyai knowledge base yang terdiri dari sekumpulan pengetahuan
kemudian motor inferensi mempunyai kemampuan untuk menghasilkan
kesimpulan berdasarkan fakta atau pengetahuan dari basis pengetahuan.
Output yang dihasilkan dari sistem kecerdasan buatan berupa solusi masalah

sebagai hasil dari inferensi.
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