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BAB I  

PENDAHULUAN 

 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. 

 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 (AI), terutama generative AI, terbuka peluang untuk memanfaatkan 
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teknologi ini sebagai sistem pembangkit pertanyaan yang terintegrasi. Dalam 

konteks ini, penggunaan model AI yang dikembangkan oleh OpenAI, 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 AI 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 AI dalam pembuatan quest permainan. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa fungsi BERT untuk memprediksi kata-kata 
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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 AI 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 OpenAI API, pengembang dapat mengintegrasikan model AI yang 

telah dikembangan oleh OpenAI kedalam berbagai aplikasi.  

Berdasarkan penjelasan di atas, penelitian ini bertujuan untuk menerapkan 

model GPT 3.5, melalui API yang telah disediakan oleh OpenAI, sebagai sistem 

penghasil pertanyaan pada pembuatan permainan kuis. Penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan wawasan yang lebih mengenai potensi penerapan teknologi 



I-4 

 

 

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

lunak. 

 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 OpenAI 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? 

 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 OpenAI 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  
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 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 AI 

sebagai komponen sistem-nya. 

2. Mempermudah proses pengembangan permainan kuis digital melalui 

penerapan model GPT 3.5 oleh OpenAI sebagai sistem penghasil pertanyaan. 

 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. 

 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 II. KAJIAN LITERATUR 

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

penelitian. 
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BAB III. 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. 

 Ringkasan 

Penelitian yang akan dilakukan memiliki tujuan untuk mengintegrasikan 

model GPT 3.5, melalui API yang disediakan oleh OpenAI, sebagai sistem 

pembangkit pertanyaan untuk permainan kuis yang akan dibuat. 
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