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Modul 13
Aplikasi Mikrokontroler dengan Kecerdasan Buatan (ESP32-S3-CAM WROOM)

13.1 Tujuan Praktikum
Setelah mempraktekkan topik ini, praktikan diharapkan dapat
1. Praktikan dapat memahami ilmu dasar kecerdasan buatan
2. Praktikan dapat memahami pembagian kecerdasan buatan dan penerapannya
3. Praktikan dapat melakukan penerapan kecerdasan buatan menggunakan mikrokontroller

13.2 Alat dan Bahan
1. Laptop
2. Software Arduino IDE
3. ESP32-S3
4. ESP32
5. Kabel USB
6. Kabel Type C

13.3 Dasar Teori Modul 13
13.3.1 Kecerdasan Buatan

Kecerdasan Buatan (AI) adalah simulasi kecerdasan manusia yang dimodelkan dalam 
mesin dan diprogram agar dapat berpikir, belajar, dan membuat keputusan seperti 
manusia. Dengan AI, mesin mampu melakukan tugas-tugas yang biasanya memerlukan 
kemampuan manusia, seperti pengenalan suara, pengambilan keputusan, dan pemecahan 
masalah. 

AI memiliki 4 faktor kecerdasan yang terdiri dari :
• Acting humanly, sistem yang dapat bertindak layaknya manusia.
• Thinking humanly, sistem yang bisa berpikir seperti halnya manusia.
• Think rationally, sistem yang mampu berpikir secara rasional.
• Act rationally, sistem yang mampu bertindak secara rasional.

13.3.2 Proses Utama dalam AI
Dalam pengembangan AI, terdapat tiga proses utama yang harus diperhatikan:

1. Learning (Belajar) : AI memerlukan data untuk dipelajari dan digunakan sebagai 
pengetahuan dasar. 

2. Reasoning (Bernalar) : AI menggunakan data yang dipelajarinya untuk membuat 
kesimpulan, memecahkan masalah, dan membuat keputusan yang masuk akal.

3. Self-Correction (Perbaikan Diri) : AI terus meningkatkan kemampuannya dengan 
memperbaiki kesalahan yang ditemui selama penggunaan. 
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13.3.3 Macam-Macam AI

Berikut penjelasan untuk masing-masing jenis kecerdasan buatan:
A. ASI (Artificial Strong Intelligence)

ASI adalah jenis kecerdasan buatan yang memiliki kemampuan untuk memahami dan 
merasakan lingkungan serta diri sendiri, setara dengan kesadaran manusia. Mesin dengan 
ASI dapat membuat keputusan, beradaptasi dengan lingkungan, dan menyimpulkan 
informasi berdasarkan pemahaman yang mendalam tentang dunia sekitarnya.

B. AGI (Artificial General Intelligence)
AGI merujuk pada kecerdasan buatan yang memiliki kemampuan untuk memahami, 
belajar, dan menerapkan pengetahuan dalam berbagai konteks, layaknya kecerdasan 
manusia. Mesin dengan AGI mampu berpikir secara abstrak, merespons lingkungan, dan 
menangani berbagai tugas tanpa dibatasi oleh tugas spesifik.

C. ANI (Artificial Narrow Intelligence)
ANI adalah kecerdasan buatan yang dirancang untuk menyelesaikan tugas-tugas tertentu 
dengan keahlian tinggi dalam area terbatas. Meskipun tidak dapat beradaptasi di luar area 
tugasnya, ANI sangat efektif dalam menjalankan tugas spesifik, seperti asisten virtual 
(Google Assistant, Alexa, Siri), yang dirancang untuk memberikan respons dalam situasi 
terbatas.

13.3.4 Penerapan AI
A. Asisten Virtual

Asisten virtual adalah sistem yang memungkinkan Anda berinteraksi dengan perangkat 
menggunakan suara. Teknologi AI memungkinkan asisten virtual memahami perintah suara 
Anda dan mencari informasi yang relevan. Misalnya, ketika Anda mengatakan, "Apa cuaca 
hari ini?", asisten virtual seperti Siri atau Google Assistant akan memberi tahu Anda 
perkiraan cuaca tanpa perlu mengetikkan apapun.

B. Pencarian Pada Search Engine
Teknologi AI pada fitur search engine dilengkapi dengan kemampuan predictive 
search.Dimana setiap Anda memasukkan sebuah keyword sistem tersebut akan secara 
otomatis merekomendasi informasi relevan yang memudahkan Anda melakukan pencarian.

C. Media Sosial
Di media sosial, AI digunakan untuk meningkatkan pengalaman pengguna dengan 
mempersonalisasi konten yang ditampilkan. Contohnya, AI dapat merekomendasikan 
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teman baru berdasarkan teman yang sudah ada, atau memberikan berita yang relevan 
dengan minat Anda. Selain itu, AI membantu mengidentifikasi berita palsu atau konten 
yang berpotensi merugikan, seperti hoaks atau ujaran kebencian.

D. Game 
Dalam dunia video game, AI digunakan untuk membuat karakter non-pemain (NPC) lebih 
realistis. Contohnya, dalam permainan petualangan, NPC akan merespons tindakan Anda 
dan bertindak sesuai dengan situasi dalam permainan.

E. M – Banking
Pada aplikasi perbankan, AI membantu menjaga keamanan dan kenyamanan pengguna. 
Contohnya, ketika Anda mencoba melakukan pembelian dengan kartu kredit, AI dapat 
memberikan peringatan jika ada transaksi yang mencurigakan atau jika saldo rekening Anda 
tidak mencukupi.

F.Deep Face
Deep Face adalah teknologi AI yang dapat mengenali wajah seseorang dan memberikan 
informasi terkait, seperti usia atau identitas. Misalnya, di aplikasi media sosial seperti 
Facebook, AI dapat mengenali wajah seseorang dalam foto dan secara otomatis 
menandainya.

13.3.5 Kelebihan dan Kekurangan Penggunaan AI Pada Aplikasi Mikrokontroler
Kelebihan :

1. Pemrosesan Real-time: AI memungkinkan mikrokontroler untuk memproses data dan 
mengambil keputusan secara langsung tanpa mengandalkan server.

2. Efisiensi Daya: Algoritma AI yang dioptimalkan dapat bekerja pada mikrokontroler 
dengan konsumsi daya rendah.

3. Peningkatan Fungsionalitas: Mikrokontroler dapat melaksanakan tugas-tugas cerdas 
seperti deteksi objek, pengenalan suara, atau pemrosesan gambar.

4. Adaptasi dan Pembelajaran: Mikrokontroler dapat belajar dan beradaptasi dengan 
kondisi lingkungan secara otomatis.

Kekurangan 
1. Keterbatasan Sumber Daya: Mikrokontroler memiliki keterbatasan dalam daya 

pemrosesan, memori, dan penyimpanan untuk menjalankan model AI kompleks.
2. Konsumsi Daya: Beberapa model AI yang lebih kompleks bisa meningkatkan konsumsi 

daya.
3. Kesulitan Implementasi: Pengembangan aplikasi AI membutuhkan keterampilan dalam 

optimasi kode agar dapat berjalan efisien pada mikrokontroler dengan sumber daya terbatas.
4. Keterbatasan Akurasi: Model AI pada mikrokontroler mungkin memiliki akurasi yang 

lebih rendah dibandingkan dengan sistem yang lebih kuat.
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13.4 Langkah Praktikum
1. Download .zip yang ada di classroom, lalu extract file di documents
2. Buka Aplikasi Arduino IDE, lalu ketik kodingan dibawah ini. Jika menggunakan board 

ESP32S3, ubah Line 4 menjadi seperti dibawah ini :
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Pada Line 41, hilangkan “//” di depan kodingan tersebut untuk mengaktifkan face detection. 
Jika tidak digunakan, jangan dihapus agar bisa mengubah ukuran dari display camera nya.

3. Lalu simpan file yang telah diketik diatas di folder yang telah di extract yang berada di 
documents

4. Sambungkan ESP32 ke perangkat. Jangan lupa untuk mengatur board dengan “ESP32 Wrover 
Module”, atau dengan “ESP32S3 Dev Module” jika menggunakan board tersebut.

5. Verify, Lalu Upload kodingan tersebut.
6. Akan muncul IP address seperti dibawah ini. Copy lalu Paste di web browser

7. Jika sudah terbuka, klik Start Stream. Lalu hasilnya akan seperti ini : 

Jika menggunakan Face Recognition seperti dibawah ini, akan nampak kotak berwarna kuning yg akan 
mendeteksi wajah yg ada pada layar : 
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SELAMAT MENGERJAKAN 😊


