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Definisi AI

Salah satu ilmu pada Computer 
Science yang membahas bagaimana
komputer dapat melakukan pekerjaan

seperti dan sebaik manusia



• Rich and Knight [1991]:

Kecerdasan Buatan (AI) merupakan sebuah studi tentang
bagaimana membuat komputer melakukan hal-hal yang 
pada saat ini dapat dilakukan lebih baik oleh manusia

• Encyclopedia Britannica:

Kecerdasan Buatan (AI) merupakan cabang dari ilmu
komputer yang dalam merepresentasi pengetahuan lebih
banyak menggunakan bentuk simbol-simbol daripada
bilangan, dan memproses informasiberdasarkan metode
heuristic atau dengan berdasarkan sejumlah aturan



• Alan Turing [1956]:

AI adalah bidang yang 
memodelkan proses-proses berpikir
manusia dan mendesain mesin
agar dapat menirukan kelakuan
manusia



• Pada tahun 1950-an para ilmuwan dan peneliti mulai
memikirkan bagaimana caranya agar mesin dapat
melakukan pekerjaannya seperti yang bisa dikerjakan
oleh manusia. 

• Alan Turing, seorang matematikawan Inggris pertama
kali mengusulkan adanya tes untuk melihat bisa
tidaknya sebuah mesin dikatakan cerdas. Hasil tes
tersebut kemudian dikenal dengan Turing Test, 
dimana si mesin tersebut menyamar seolah-olah
sebagai seseorang di dalam suatu permainan yang 
mampu memberikan respon terhadap serangkaian
pertanyaan yang diajukan. Turing beranggapan
bahwa, jika mesin dapat membuat seseorang percaya
bahwa dirinya mampu berkomunikasi dengan orang
lain, maka dapat dikatakan bahwa mesin tersebut
cerdas (seperti layaknya manusia). 

Sejarah Kecerdasan Buatan



• Kecerdasan Buatan sendiri dimunculkan oleh
seorang profesor dari Massachusetts Institute 
of Technology yang bernama John McCarthy 
pada tahun 1956 pada Dartmouth Conference 
yang dihadiri oleh para peneliti AI. 

Sejarah Kecerdasan Buatan



Sejarah



• Logic Theorist, diperkenalkan pada Dartmouth 
Conference, program ini dapat membuktikan teorema-
teorema matematika.

• Sad Sam, diprogram oleh Robert K. Lindsay (1960). 
Program ini dapat mengetahui kalimat-kalimat 
sederhana yang ditulis dalam bahasa Inggris dan 
mampu memberikan jawaban dari fakta-fakta yang 
didengar dalam sebuah percakapan.

• ELIZA, diprogram oleh Joseph Weinzenbaum (1967). 
Program ini mampu melakukan terapi terhadap pasien 
dengan memberikan beberapa pertanyaan.

Beberapa program AI yang mulai dibuat 
pada tahun 1956-1966, antara lain:



NYDocumentable

Bisa berubahYConsistent

ExpensivecheapCost

NYTransferable

NYPermanen

Human Brain AI
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NYCase-dependent

YNExperience

YNCreativity

Not fastFastTime-consuming

Human Brain AI

Perbedaan Artificial Intelligence dan Human Brain



� Beberapa persoalan yang ditangani oleh
Kecerdasan Buatan:

� Persepsi (Vision & Percakapan) 
� Bahasa Alamiah (Pemahaman, Penurunan, Translasi)
� Kontrol Robot
� Permainan (Game)
� Persoalan Matematis (Geometri, Logic, Kalkulus

Integral) 
� Egineering (Desain, Penemuan Kesalahan, 

Perencanaan Pabrik)
� Analisa ilmiah
� Diagnosa bidang Kedokteran
� Analisa Financial

Persoalan Yang Ditangani AI



Studi Area Artificial 
Intellegent



Kecerdasan Buatan dapat dipilah menjadi sejumlah sub disiplin
ilmu, diantaranya adalah:

– Sistem Pakar (Expert System). Disini komputer digunakan 
sebagai sarana untuk menyimpan pengetahuan para pakar. 
Dengan demikian komputer akan memiliki keahlian untuk 
menyelesaikan permasalahan dengan meniru keahlian yang 
dimiliki oleh pakar.

– Pengolahan Bahasa Alami (Natural Language Processing). 
Dengan pengolahan bahasa alami ini diharapkan user dapat 
berkomunikasi dengan komputer dengan menggunakan 
bahasa sehari-hari.

Sub Disiplin Ilmu dari AI



Application of
Natural Language Processing



APLIKASI AI

• Aplikasi AI diwakili oleh beberapa bidang 
yang penting :

2. Aplikasi kebahasaan pengembangan
(NLP) Mengembangkan kemampuan
komunikasi antara manusia dengan
komputer menggunakan bahasa sehari-
hari

1. Sistem Pakar (Expert System). 
Komputer digunakan sebagai sarana 
untuk menyimpan pengetahuan para 
pakar. Komputer akan punya keahlian 
untuk menyelesaikan permasalahan 
dengan meniru keahlian yang dimiliki 
pakar.



APLIKASI AI

3. Pengenalan Ucapan (Speech 
Recognition).
Melalui pengenalan ucapan diharapkan 
manusia dapat berkomunikasi dengan 
komputer dengan menggunakan suara.

4. Robotika & Sistem Sensor
5. Computer Vision, mencoba untuk dapat

menginterpretasikan gambar atau obyek-
obyek tampak melalui komputer. 

6. Machine Learning. Konsepnya adalah
agar komputer dapat bertindak seperti
dan sebaik manusia, maka juga harus
diberi bekal pengetahuan dan
mempunyai kemampuan untuk menalar. 



Game Playing

Garry Kasparov and Deep 
Blue. © 1997, GM Gabriel 
Schwartzman's Chess 
Camera, courtesy IBM.



Dalam kehidupan manusia, komputer dapat membantu dalam bidang:

• Pertanian, komputer dapat mengkontrol robot yang melakukan
kontrol terhadap hama, pemangkasan pohon, pemilihan hasil
panen.

• Pabrik, komputer dapat menkontrol robot yang harus
mengerjakan pekerjaan berbahaya dan membosankan, inspeksi
dan melakukan maintenance pekerjaan.

LINGKUP KECERDASAN BUATAN 
PADA APLIKASI KOMERSIAL



• Kesehatan, komputer dapat membantu untuk
mendiagnosis penyakit, melakukan monitoring kondisi
pasien, memberikan treatment yang cocok.

• Pekerjaan Rumah Tangga, komputer dapat memberikan
nasihat dalam memasak dan berbelanja, membantu
membersihkan lantai, memotong rumput, mencuci
pakaian, dan melakukan maintenance terhadap
pekerjaan. 

LINGKUP KECERDASAN BUATAN 
PADA APLIKASI KOMERSIAL
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Kecerdasan Buatan
(Artificial Intelligence)

Materi Kuliah:

1. [THEORY] Overview 
2. [THEORY] Representasi Pengetahuan 1
3. [DEMO+EXERCISE] Representasi

Pengetahuan 2 : Predicate Logic
4. [THEORY] Representasi Pengetahuan 3 

[Reasoning, Semantic Network, Frame] 
5. [THEORY] Search Algorithm + Game theory 

(Depth-first, Hill-climbing, Breadth-first, min-
max)



Kecerdasan Buatan
(Artificial Intelligence)

Materi Kuliah:

6. [THEORY] Introduction Natural Language 
Processing.  

7. [THEORY+DEMO] Natural Language 
Processing: Analysis of a sentence. 

8. [THEORY+EXERCISE] Expert System (if-then 
rule-based system) 

9. [THEORY] Fuzzy Logic
10. [EXERCISE] Fuzzy Logic



Kecerdasan Buatan
(Artificial Intelligence)

Materi Kuliah:

10. [THEORY] Neural Net + Pattern 
Matching

11. [DEMO] Neural Net + Pattern Matching 
12. [THEORY] Genetic Algorithm (Searching 

Algorithm)
13. [DEMO] Genetic Algorithm (Searching 

Algorithm) 
14. [PRESENTATION] AI Topic
15. [PRESENTATION] AI Topic


