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MOTTO DAN PERSEMBAHAN

“ The most important thing in life is to believe in God, and to not lost hope in
God’s salvation. Everyone goes through their own storms — for this life is a test,
after all. But as long as we keep hanging on to the hope for a better future, we’ll

get through it somehow. Just remember to always pray, work hard, study well,
play a bunch, eat and sleep plenty. In this balance, we will find the resilience to

overcome any challenge. ”
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IMPLEMENTATION OF OPEN Al API FOR QUIZ QUESTION
GENERATION IN A HISTORY QUIZ GAME

Rizky Fadhlurrahman (09021381924116)
Department of Informatics, Faculty of Computer Science, Sriwijaya University
Email: rizky.f1334@gmail.com

ABSTRACT

Quiz games serve not only as entertainment but also as educational media.
However, manually creating varied questions, especially for production-level
digital quiz games, requires significant resources. This research attempts to
address this challenge by implementing GPT-3.5, through the OpenAl API, as a
question generation system for quiz game question banks within the domain of
history. The system is designed to generate three categories of history questions:
international history, Indonesian history, and South Sumatra history. A total of 300
questions were tested, with an even distribution of 100 questions for each category.
Test results showed that the GPT-3.5 model achieved the highest validity rate in the
international history category (80%), followed by Indonesian history (48%) and
South Sumatra history (30%). From these results, it can be concluded that GPT-3.5
shows potential in automating history quiz question generation, but its effectiveness
remains limited when used to generate questions about specific historical topics.
This indicates limitations in the model's training data, particularly regarding
historical content, suggesting that further development is needed to improve the
quality and accuracy of the generated output.

Keyword: Artificial Intelligence, Quiz Game, Generative Al, GPT-3.5, OpenAl
API, Automation.

Palembang, 06 January 2025

Supervisor | Supervisor 11

fjm

Julian Supardi, M.T., Ph.0J. Anggina Primanita, MIT., Ph D.
NIP. 19720710201012100) NIP. 198908062015042002

“ X AS s 5 Approved,
4Head of Department of Informatics

A 2 v,
(| 2575 )i
‘\;' < O M
2DV 2z A "
. » Hadipurnawan Satria, M.Sc., Ph.D,

\\\'«.,, NIP.198004182020121001
\\?; ol /

Vi




IMPLEMENTASI OPENAI API UNTUK PEMBANGKITAN SOAL KUIS
PADA QUIZ GAME SEJARAH

Rizky Fadhlurrahman (09021381924116)
Department of Informatics, Faculty of Computer Science, Sriwijaya University
Email: rizky.f1334@gmail.com

ABSTRAK

Permainan kuis tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga
dapat berfungsi scbagai media pembelajaran. Namun demikian, pembuatan
pertanyaan yang bervariasi secara manual, terutama untuk digital quiz game tingkat
produksi, membutuhkan sumber daya yang cukup signifikan. Penelitian ini
mencoba untuk menjawab permasalahan tersebut dengan menerapkan GPT-3.5,
melalui OpenAl API, scbagai sistem pembangkit pertanyaan untuk bank soal
permainan kuis dengan batasan dalam bidang sejarah. Sistem ini dirancang untuk
menghasilkan tiga kategori soal sejarah yaitu sejarah internasional, sejarah
Indonesia, dan sejarah Sumatera Selatan. Sebanyak 300 soal diuji, dengan distribusi
merata yaitu 100 soal untuk setiap kategori. Hasil pengujian menunjukkan bahwa
model GPT-3.5 mencapai tingkat validitas tertinggi pada kategori sejarah
internasional (80%), diikuti sejarah Indonesia (48%) dan sejarah Sumatera Selatan
(30%). Dari hasil ini dapat ditarik kesimpulan bahwa GPT-3.5 menunjukkan
potensi dalam mengotomatisasi pembuatan pertanyaan kuis sejarah, namun
efektivitasnya masih terbatas ketika digunakan untuk menghasilkan pertanyaan
dengan topik sejarah yang spesifik. Hal ini mengindikasikan adanya keterbatasan
dalam data pelatihan model, khususnya terkait konten sejarah, sehingga diperlukan

pengembangan lebih lanjut untuk meningkatkan kualitas dan akurasi hasil yang
dihasilkan.

Kata kunci: Artificial Intelligence, Quiz Game, Generative Al, GPT-3.5, OpenAl
API, Otomatisasi.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Pendahuluan
Pada bab ini akan dilakukan pembahasan mengenai hal-hal yang melandasi
pembuatan dari skripsi ini. Adapun hal-hal yang dimaksud adalah latar belakang

masalah, rumusan masalah, tujuan, dan manfaat yang diharapkan.

1.2. Latar Belakang

Saat ini digital game telah menjadi bagian dari budaya hiburan modern. Tidak
hanya sebagai permainan semata, digital game juga dapat berperan sebagai hiburan
interaktif yang edukatif. Digital game merupakan suatu bentuk permainan yang
memiliki sifat menyenangkan, menghibur, dan mendidik melalui pembelajaran
dengan praktek (Rahayu, dan Fujiati 2018). Pendekatan inovatif dan menarik yang
ditawarkan oleh digital game dapat menjadi faktor untuk meningkatkan efektivitas
pembelajaran. Salah satu bentuk digital game yang menggabungkan aspek hiburan

dan pembelajaran adalah digital quiz game.

Digital quiz game adalah permainan digital yang didesain untuk meningkatkan
kemampuan berfikir, fokus, dan keterampilan dalam pemecehan masalah
(Amiludin et al., 2019). Pengembangan permainan kuis digital yang menarik dan
menantang memerlukan banyak pertanyaan yang bervariasi. Namun, pembuatan
pertanyaan secara manual, terutama untuk tingkat produksi, memerlukan sumber
daya yang cukup signifikan. Dengan semakin berkembangnya teknologi Artificial

Intelligence (Al), terutama generative Al, terbuka peluang untuk memanfaatkan



teknologi ini sebagai sistem pembangkit pertanyaan yang terintegrasi. Dalam
konteks ini, penggunaan model Al yang dikembangkan oleh OpenAl, yaitu model
Generative Pre-trained Transformer (GPT) 3.5, sebagai sistem pembangkit
pertanyaan menjadi alternatif yang menarik untuk dieksplorasi. Beberapa penelitian
terdahulu yang menggunakan model generative Al pada pengembangan game

adalah sebagai berikut.

Penelitian berjudul “Generating Role-Playing Game Quest With GPT
Language Models” (Vartinen, 2022). Tujuan dari penelitian ini yaitu melakukan
percobaan penerapan model GPT-2 untuk menghasilkan deskripsi quest pada pada
role-playing games (RPG). Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa GPT-2,
yang sudah dilatih menggunakan dataset khusus yang berisi kumpulan quest dari
berbagai permainan RPG, mampu untuk menghasilkan deskripsi quest yang dapat
diterima, namun dengan kualitas yang beragam. Peneliti menganjurkan untuk
menggunakan Quest-GPT-2 (GPT model yang mereka latih secara mandiri) sebagai
alat bantu untuk pembuatan quest, bukan sebagai komponen utama penghasil quest

secara otomatis.

Penelitian berikutnya berjudul “QuestVille: Procedural Quest Generation
Using NLP Models” (Al-Nassar, 2023). Pada penelitian ini peneliti
menggabungkan Procedural Content Generation (PCG) dengan model Natural
Language Processing (NLP), yaitu BERT (Bidirectional Encoder Representations
from Transformers) dan GPT-2. Sama seperti penelitian sebelumnya, penelitian ini
bertujuan untuk menerapkan generative Al dalam pembuatan quest permainan.

Hasil penelitian menunjukan bahwa fungsi BERT untuk memprediksi kata-kata



yang relevant, dan GPT-2 untuk menghasilkan teks berdasarkan prompts yang
diberikan, mempunya potensial untuk membuat cerita yang menarik sebagai konten
dari quest. Secara keseluruhan pendekatan ini, walaupun menunjukan potensi,
masih membutuhkan pengembangan lebih lanjut sebelum dapat digunakan secara

praktis dalam pengembangan game komersial.

Yang terakhir yaitu penelitian berjudul “PANGeA: Procedural Artificial
Narrative using Generative Al for Turn-Based Video Games” (S. Buongiorno et
al., 2024). Penelitian ini memperkenalkan PANGeA, sebuah pendekatan terstruktur
yang memanfaatkan large language models (LLMs) untuk membangkitkan konten
naratif untuk permainan turn-based RPG. Studi yang dilakukan menunjukan
efektivitas PANGeA dalam menjaga keselarasan naratif, bahkan dengan input dari

pemain yang bervariasi dan tidak terduga.

Pada jurnal yang disusun oleh Sari et al.,(2021) disebutkan bahwa Application
Program Interface (API) adalah serangkaian instruksi perangkat lunak yang
berfungsi sebagai alat pembangunan aplikasi yang menyediakan perintah dan
fungsi menggunakan bahasa yang mudah dimengerti oleh programmer. Dengan
menggunakan OpenAl API, pengembang dapat mengintegrasikan model Al yang

telah dikembangan oleh OpenAl kedalam berbagai aplikasi.

Berdasarkan penjelasan di atas, penelitian ini bertujuan untuk menerapkan
model GPT 3.5, melalui API yang telah disediakan oleh OpenAl, sebagai sistem
penghasil pertanyaan pada pembuatan permainan kuis. Penelitian ini diharapkan

dapat memberikan wawasan yang lebih mengenai potensi penerapan teknologi



generative Al, dalam kasus ini model GPT 3.5, dalam pengembangan perangkat

lunak.

1.3. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah, rumusan masalah yang akan

dibahas pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana membuat sistem pembangkit pertanyaan, untuk kebutuhan bank
soal permainan kuis sejarah, dengan memanfaatkan model GPT 3.5 yang
diintegrasikan melalui OpenAl API?

2. Bagaimana tingkat validitas soal-soal yang dihasilkan oleh model GPT 3.5?

3. Bagaimana dengan soal yang dihasilkan, apakah ada dihasilkan soal yang

berulang?

1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Mengembangkan sistem yang dapat menghasilkan pertanyaan dengan
memanfaatkan model GPT 3.5 yang terintegrasi melalui OpenAl API.
2. Mengetahui tingkat validitas soal-soal yang dihasilkan oleh model GPT 3.5.

3. Mengetahui apakah ada pertanyaan berulang yang dihasilkan oleh model GPT



1.5. Manfaat Penelitian
Berikut adalah manfaat yang diharapkan oleh penulis dari pembuatan
skripsi ini:
1. Memperkaya literatur pengetahuan dalam bidang pengembangan digital game,
terutama pengembangan digital game yang menggunakan generative Al
sebagai komponen sistem-nya.

2. Mempermudah proses pengembangan permainan kuis digital melalui

penerapan model GPT 3.5 oleh OpenAl sebagai sistem penghasil pertanyaan.

1.6. Ruang Lingkup Penelitian

Adapun batasan yang diterapkan pada pembuatan skripsi ini, yaitu:

1. Game yang akan dibangun akan dibatasi untuk single player.
2. Tema dari kuis akan dibatasi hanya pada tiga topik, yaitu sejarah

internasional, sejarah Indonesia, dan sejarah Sumatera Selatan.

1.7. Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut:

BAB |I. PENDAHULUAN

Pada bab ini diuraikan mengenai latar belakang, perumusan masalah, tujuan

dan manfaat penelitian, batasan masalah/ruang lingkup, dan sistematika penulisan.

BAB Il. KAJIAN LITERATUR

Pada bab ini akan dibahas dasar-dasar teori yang digunakan dalam

penelitian.



BAB Ill. METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini akan menjelaskan mengenai tahapan - tahapan yang akan

dilaksanakan pada penelitian ini.

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK

Bab ini memaparkan proses pengembangan dan implementasi perangkat
lunak untuk keperluan penelitian. Pengembangan perangkat lunak dilaksanakan
sesuai dengan metodologi yang mencakup beberapa tahapan, yakni perencanaan,

desain, konstruksi, hingga pengujian.

BAB V. HASIL DAN ANALISIS
Bab ini menguraikan hasil percobaan yang telah dilaksanakan melalui
perangkat lunak yang dikembangkan pada Bab IV. Hasil eksperimen tersebut

kemudian dijabarkan dalam bentuk analisis.

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN
Bab ini merangkum hasil dan analisis pengembangan perangkat lunak yang
telah dibahas pada bab-bab sebelumnya, serta memberikan rekomendasi untuk

pengembangan penelitian selanjutnya.

1.8. Ringkasan
Penelitian yang akan dilakukan memiliki tujuan untuk mengintegrasikan
model GPT 3.5, melalui API yang disediakan oleh OpenAl, sebagai sistem

pembangkit pertanyaan untuk permainan kuis yang akan dibuat.
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