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PENGANTAR

Dengan segala kerendahan hati, penulis mengucapkan rasa syukur
kepada Allah SWT karena hanya dengan lindungan, rahmat dan
karuniaNya-lah penulis telah selesai merampungkan buku ini.
Secara garis besar, buku ini membahas tentang teknik-teknik pe-
nyelesaian masalah dengan menggunakan kecerdasan buatan
(artificial intelligence).

Pada awal diperkenalkannya, artificial intelligence, sepertinya orang
tidak percaya bahwa nantinya artificial intelligence akan berkembang
pesat seiring dengan perkembangan teknologi komputer. Keraguan
itu muncul karena biaya pembuatan sistem yang dibuat dengan
teknik artificial intelligence pada saat itu memang relatif sangat
mahal. Sekarang, keraguan tersebut sudah mulai sirna dengan
adanya perkembangan hardware komputer yang memang jauh di
luar perkiraan. Di berbagai negara di benua Amerika, Eropa, dan
Asia beberapa cabang artificial intelligence, mendapatkan perhatian
yang cukup serius oleh para peneliti di berbagai perguruan tinggi.
Bahkan beberapa cabang artificial intelligence mulai banyak di-
integrasikan dengan cabang ilmu yang lainnya, yang semakin
memantapkan peran artificial intelligence dalam membantu aktivitas
manusia.

Untuk mempermudah dalam mempelajari buku ini, pada dasarnya
buku ini terbagi menjadi 2 bagian, yaitu teknik penyelesaian masalah
dengan menggunakan artificial inteligence, dan pengantar untuk
menuju ke soft computing. Bagian pertama berisi teknik penyelesaian
masalah, representasi pengetahuan, ketidakpastian, sistem pakar,
dan game playing. Sedangkan untuk memberikan pengantar ke soft
computing, buku ini memberikan pengantar logika fuzzy, jaringan
syaraf tiruan dan algoritma genetika.
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Meskipun buku ini sangat cocok digunakan untuk mahasiswa jurusan
Teknik Informatika, namun tidak menutup kemungkinan mahasiswa
dari program studi lain, bahkan para praktisi sekalipun turut mem-
bacanya, mengingat artificial intelligence bisa bahkan sangat cocok
diterapkan di berbagai disiplin ilmu.

Dengan selesainya buku ini, tak lupa penulis mengucapkan banyak
terimakasih kepada Bapak Ir. Edward Purba, M.Sc. yang telah
banyak bertukar pikiran dan memberikan masukan kepada penulis.
Ucapan terimakasih yang tiada batas juga penulis ucapkan kepada
rekan-rekan di Jurusan Teknik Informatika FTI UII atas persahabat-
an dan kerjasamanya selama ini.

Demi penyempurnaan buku ini, penulis sangat mengharapkan saran,
kritik dan masukan dari para pembaca. Besar harapan kami semoga
buku ini bermanfaat. Amien.

Jogjakarta, 01 Januari 2003

Sri Kusumadewi
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PENDAHULUAN

1.1 DEFINISI

Apakah Kecerdasan Buatan itu? Kecerdasan buatan atau artificial
intelligence merupakan salah satu bagian ilmu komputer yang mem-
buat agar mesin (komputer) dapat melakukan pekerjaan seperti dan
sebaik yang dilakukan oleh manusia. Pada awal diciptakannya, kom-
puter hanya difungsikan sebagai alat hitung saja. Namun seiring
dengan perkembangan jaman, maka peran komputer semakin men-
dominasi kehidupan umat manusia. Komputer tidak lagi hanya
digunakan sebagai alat hitung, lebih dari itu, komputer diharapkan
untuk dapat diberdayakan untuk mengerjakan segala sesuatu yang
bisa dikerjakan oleh manusia.

Manusia bisa menjadi pandai dalam menyelesaikan segala per-
masalahan di dunia ini karena manusia mempunyal pengetahuan
dan pengalaman. Pengetahuan diperoleh dari belajar. Semakin
banyak bekal pengetahuan yang dimiliki oleh seseorang tentu saja
diharapkan akan lebih mampu dalam menyelesaikan permasalahan.
Namun bekal pengetahuan saja tidak cukup, manusia juga diberi
akal untuk melakukan penalaran, mengambil kesimpulan berdasar-
kan pengetahuan dan pengalaman yang mereka miliki. Tanpa me-
miliki kemampuan untuk menalar dengan baik, manusia dengan
segudang pengalaman dan pengetahuan tidak akan dapat me-
nyelesaikan masalah dengan baik. Demikian pula, dengan kemampu-
an menalar yang sangat baik, namun tanpa bekal pengetahuan dan
pengalaman yang memadai, manusia juga tidak akan bisa me-
nyelesaikan masalah dengan baik.



