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INTISARI 

 

Dalam dunia pembelajaran, pembuatan soal merupakan salah satu bagian 

terpenting dalam pembelajaran karena dapat mengukur sejauh mana pemahaman 

siswa atau perserta didik dalam memahami materi. Akan tetapi dalam membuat soal 

memerlukan waktu yang cukup lama dan juga mencari sumber refrensi sekaligus 

variasi soal.  

Oleh karena itu diperlukan penelitian untuk mengembangkan aplikasi 

pembuatan soal berbasis web yang terintegrasi dengan OpenAI. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mempermudah guru maupun dosen dalam membuat 

soal. Pengembangan sistem yang digunakan yaitu berupa SDLC (System 

Development Life Cycle) yang berbentuk waterfall. Dalam pembuatan aplikasi ini 

menggunakan Framework NextJS, bahasa pemrograman TypeScript, basis data 

Postgres dan dengan tools Visual Studio Code.  

Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi pembuatan soal berbasis web yang 

terintegrasi dengan OpenAI. Aplikasi ini dapat membantu guru maupun dosen 

dalam membuat soal dengan cepat dan mudah. 

 

Kata kunci: Pembuatan Soal, Web, NextJS, OpenAI, Waterfall. 
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ABSTRACT 

 

In the world of learning, question creation is one of the most important parts 

of the learning process as it can measure how far students or learners understand 

the material. However, creating questions requires a considerable amount of time 

and also searching for reference sources as well as question variations. 

Therefore, research is needed to develop a web-based question creation 

application integrated with OpenAI. The purpose of this research is to facilitate 

teachers or lecturers in creating questions. The system development used is in the 

form of SDLC (System Development Life Cycle) which is shaped like a waterfall. In 

creating this application, the NextJS Framework, TypeScript programming 

language, Postgres database, and Visual Studio Code tools are used. 

The result of this research is a web-based question creation application 

integrated with OpenAI. This application can help teachers or lecturers in creating 

questions quickly and easily. 

 

Keyword: Question Creation, Web, NextJS, OpenAI, Waterfall.


