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Abstract: This study aims to develop a web application that is able to facilitate teachers in 
providing exams with answer-type questions via voice using the speech recognition method and 
is able to display pictorial exam questions. The process of collecting research data was carried 
out through interviews and literature studies with case studies in the 4th semester English course 
in Informatics Engineering study program at Universal University. Web application 
development is carried out using the Extreme Programming method with testing through the 
Black Box Testing approach. In development, researchers used the Laravel framework with the 
PHP, Javascript, and MySQL programming languages as databases. The results of the Black 
Box test show that the web application is able to carry out the functionality according to the 
problems in this study. With this web application, it is hoped that teachers can easily provide 
exams with sound and image-based questions, provide a more interactive and effective learning 
experience for students, and enrich the use of technology in educational contexts. 
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah aplikasi web yang mampu 
memfasilitasi pengajar dalam menyediakan ujian dengan pertanyaan bertipe jawab melalui 
suara menggunakan metode speech recognition serta mampu menampilkan pertanyaan ujian 
yang bergambar. Proses pengumpulan data penelitian dilakukan melalui metode wawancara 
dan studi pustaka dengan studi kasus di mata kuliah Bahasa Inggris 2 program studi Teknik 
Informatika semester 4 Universitas Universal. Pengembangan aplikasi web dilakukan 
menggunakan metode Extreme Programming dengan pengujian melalui pendekatan Black Box 
Testing. Dalam pengembangan, peneliti menggunakan framework Laravel dengan bahasa 
pemrograman PHP, Javascript, dan MySQL sebagai basis data. Hasil pengujian Black Box 
menunjukkan bahwa aplikasi web mampu menjalankan fungsionalitas sesuai dengan masalah 
yang ada dalam penelitian ini. Dengan adanya aplikasi web ini, diharapkan pengajar dapat 
dengan mudah menyediakan ujian dengan pertanyaan berbasis suara dan gambar, memberikan 
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan efektif bagi mahasiswa, serta memperkaya 
penggunaan teknologi dalam konteks pendidikan. 
 
Kata kunci: laravel; javascript; MySQL; PHP; speech recognition; 
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PENDAHULUAN 

 

Teknologi yang berkembang pesat berpengaruh pada kegiatan sistem informasi 

manusia saat ini[1]. Perkembangan teknologi menuntut peningkatan kemampuan 
sumber daya manusia yang ada. Pengguna dituntut untuk memanfaatkan teknologi saat 
ini dan yang akan datang. Perubahan teknologi memungkinkan adaptasi manusia hingga 

bisa memanfaatkan sumber daya sesuai kebutuhan[2]. Pendidikan dapat membantu 
generasi saat ini untuk mengadaptasi perubahan teknologi dan menyampaikan 

pengetahuan tersebut ke generasi penerus. Dengan demikian, teknologi dan pendidikan 
akan berkembang bersamaan dengan generasi baru sebagai penerus dari generasi saat 
ini. Cara ini dapat diterapkan dalam kegiatan pendidikan sehari-hari[3].   

Salah satu kegiatan yang dilakukan oleh dosen dalam Prodi adalah evaluasi 
terhadap prestasi belajar mahasiswa. Evaluasi ini bertujuan untuk mengukur 

pemahaman dan kemampuan mahasiswa dalam memahami materi yang telah 
diajarkan[2]. Evaluasi dapat dilakukan dalam bentuk tugas, ujian, presentasi, proyek, 
atau bentuk lainnya sesuai dengan kebijakan Prodi[4]. Learning Management System 

(LMS) adalah sebuah bentuk teknologi berupa aplikasi atau platform yang digunakan 
untuk menyelenggarakan pembelajaran daring (online) atau kombinasi pembelajaran 

daring dan tatap muka. LMS menyediakan berbagai fitur dan fungsionalitas yang 
memfasilitasi proses pengajaran dan pembelajaran secara virtual[5]. Moodle 
menyediakan berbagai fitur yang memungkinkan pengajar untuk menyelenggarakan tes 

dan ujian secara online dengan menyerupai pengalaman pembelajaran tatap muka[6]. 
salah satu aplikasi alternatif yang dapat digunakan sebagai platform pembelajaran 

online, termasuk dalam pembuatan dan pelaksanaan tes yaitu Edmodo[7]. Aplikasi 
seperti Duolingo menyediakan fasilitas tersebut[8]. 

 
Gambar 1. Voice-Based 

 
Penelitian rancang bangun aplikasi ujian online bertujuan untuk mengatasi 

beberapa masalah yang terjadi dalam pelaksanaan ujian konvensional, seperti kebocoran 
soal[9]. Peneliti telah mengembangkan sebuah aplikasi berbasis web yang memiliki 
sifat ujian online serupa dengan ujian konvensional, di mana soal yang disediakan 

berupa pilihan ganda dan peserta ujian cukup memilih pilihan yang telah tersedia[10]. 
menyediakan fitur untuk pertanyaan bertipe jawab menggunakan suara, yang 

memungkinkan pendidik untuk membuat soal ujian yang melibatkan kemampuan 
berbicara mahasiswa[11]. Pada penelitian ini bertujuan agar dapat memenuhi kebutuhan 
pendidik yang memerlukan soal teks bertipe voice-based response dan dapat membantu 

pendidik dalam memberikan soal teks bergambar dengan tipe voice-based response. 
Untuk memperdalam penelitian ini,berikut referensi penelitian terdahulu yaitu 
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tentang Konversi suara format .wav ke teks, namun tanda baca tidak dapat dibuat[12], 

tentang Idealnya masukansuara dilakukan pada lingkungan tanpa noise dengan jarak 
50cm[13], tentang Fungsi sistem speech recognition menggunakan estimasi beberapa 
parameter untuk memperoleh hasil yang valid[14], tentang Aplikasi  mampu secara 

sederhana mengenali lirik yang diucapkan pengguna. Namun ketika pengucapan tidak 
terlalu persis, akanterjadi sedikit masalah akurasi[15], tentang Memasukkan factor yang 

mempengaruhi seperti recognition rate, namely tone,pronounciation, dan speech speed, 
aplikasi mampu mengenali suara tuna wicara dengan  tingkat  keberhasilan sebesar 
80%[16], tentang Fungsi aplikasi  bekerja baik dengan akurasi sistem 95.33% ketika 

online dengan memperhatikan factor intonasi dan kebisingan[17] dan tentang Aplikasi  
mampu  menampilkan videodari kata isyaratIndonesia  tertentu yang menerima 

inputmelalui suara[18]. 
 Menurut penelitian sebelumnya yang sudah dijelaskan maka latar belakang 

masalah yang telah dipaparkan, memliki kesulitan dalam Kurangnya tipe soal teks 

dengan voice-based response untuk ujian online, dan Belum adanya fitur soal teks 
bergambar yang dijawab menggunakan suara untuk ujian online. 

 
 

METODE 
 

Penelitian ini dilakukan dengan pendekatan kualitatif, yaitu pengumpulan data 

dilakukan dengan wawancara dan studi pustaka. Dalam wawancara terjadi proses 
komunikasi dan interaksi tanya jawab dengan pihak terkait guna mendapatkan informasi 
terkait objek penelitian. Sebagai tambahan sumber data, studi pustaka dilakukan dengan 

mengumpulkan tulisan ilmiah yang ada sebagai referensi[19].  
Penelitian ini menerapkan metode Extreme Programming sebagai pendekatan 

dalam pengembangan perangkat lunak. Extreme Programming merupakan salah satu 

bagian dari Agile development sebagai metodologi dalam rancangan perangkat lunak 
yang berfokus pada singkatnya waktu untuk membangun perangkat lunak dengan 

merilis tahap per tahap atau juga disebut incremental. Metode Extreme Programming 
bersifat fleksibel dan adaptif karena mampu menyederhanakan setiap proses di tahapan-
tahapannya[20]. 

.  

Gambar 2. Extreme Programming Method[20]. 
 

Planning (Perencanaan)  

Langkah awal pada Extreme Programming adalah tahap perencanaan, yaitu 
pengidentifikasian alur proses dari perangkat lunak yang akan dibangun, 
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mendefinisikan output perangkat lunak, fitur-fitur pada perangkat lunak, dan  

fungsionalitas perangkat lunak yang akan dibangun secara keseluruhan[21]. 
  

Design (Perancangan)  

Langkah selanjutnya pada Extreme Programming adalah tahap perancangan,  
yaitu mendesain sistem menggunakan Unified Modelling Language (UML). UML  

merupakan bahasa visual dalam memodelkan komunikasi antara pengguna dan sistem 
melalui sebuah diagram. Salah satu bentuk UML adalah Use Case Diagram digunakan 
pada penelitian ini yang mampu memvisualkan interaksi yang terjadi antara aktor dan 

perangkat lunak yang dibangun dalam bentuk diagram[22].  
 

Coding (Pengkodean)  

Langkah selanjutnya dari Extreme Programming setelah perancangan adalah 
pengkodean. Pada tahap ini dilakukan pengkodean hasil dari tahap perancangan ke 

dalam bentuk baris kode bahasa pemrograman yang dapat dikenali oleh sistem 
komputer.  
 

Testing (Pengujian)   

Langkah berikutnya pada Extreme Programming setelah dilakukan pengkodean 
ialah melakukan proses pengujian. Tahap pengujian dilakukan guna menemukan 

kesalahan atau error yang mungkin terjadi pada perangkat lunak yang dibangun. 
Pengujian pada penelitian ini menggunakan pendekatan black box testing, yaitu 
menguji fungsionalitas perangkat lunak berdasarkan fitur, input, dan output, untuk 

memastikan aplikasi telah sesuai dengan spesifikasi yang ditetapkan.  
 

  
HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Sketsa tampilan kasar, buat desain tampilan yang lebih rinci dengan 
memperhatikan elemen visual seperti warna, tipografi, ikon, dan gaya grafis. Pastikan 

desain mengikuti prinsip-prinsip desain UI yang baik, seperti konsistensi, kejelasan, dan 
kesederhanaan. 

 
Gambar 3. Rancangan Tampilan Landing Page Aplikasi 

 
Berikut merupakan rancangan tampilan dari halaman yang tersedia pada aplikasi 

yang dibangun. Pada Gambar 3 menunjukkan rancangan tampilan halaman awal 
aplikasi saat web diakses. 
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Gambar 4. Rancangan Tampilan Halaman Ujian 

Pada Gambar 4 menunjukkan rancangan tampilan halaman ujian.  Mahasiswa 
dan dosen dapat mengakses halaman ini dengan menekan menu attempts pada halaman 
landing page maupun navigation bar. 

 
Gambar 5. Rancangan Tampilan Halaman Hasil Ujian 

 

Pada Gambar 5 menunjukkan rancangan tampilan halaman hasil  ujian. Dosen 
dapat mengakses halaman ini dengan mengeklik menu scores pada navigation bar. 

 

   
SIMPULAN 

 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, tujuan utama pengembangan aplikasi 
web telah tercapai. Aplikasi web ini berhasil memfasilitasi pengajar dalam menyediakan 

ujian dengan pertanyaan berbasis suara menggunakan metode speech recognition, serta 
mampu menampilkan pertanyaan ujian yang bergambar. Proses pengumpulan data 

penelitian melalui wawancara dan studi pustaka, serta studi kasus di mata kuliah Bahasa 
Inggris 2 program studi Teknik Informatika semester 4 Universitas Universal, 
memberikan landasan yang kuat untuk pengembangan aplikasi ini. Dalam proses 

pengembangannya, metode Extreme Programming digunakan untuk memastikan 
efisiensi dan keberhasilan pengembangan. Pengujian aplikasi web melalui pendekatan 

Black Box Testing menunjukkan bahwa aplikasi berhasil menjalankan fungsionalitas 
sesuai dengan masalah yang dihadapi dalam penelitian ini. Dengan hadirnya aplikasi 
web ini, diharapkan ada beberapa dampak positif yang dapat dirasakan. Pengajar di 

Universitas Universal dan mungkin juga di institusi pendidikan lainnya dapat dengan 
mudah menyediakan ujian dengan pertanyaan berbasis suara dan gambar. Hal ini akan 

memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan efektif bagi mahasiswa, 
karena mereka dapat berinteraksi langsung dengan konten ujian melalui suara dan 
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gambar. 

Selain itu, aplikasi web ini juga memperkaya penggunaan teknologi dalam 
konteks pendidikan. Pemanfaatan metode speech recognition dan gambar dalam ujian 
akan membuka peluang untuk lebih mengeksplorasi teknologi dalam proses 

pembelajaran. Dengan adanya inovasi ini, diharapkan pembelajaran menjadi lebih 
menarik dan lebih sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini. Secara keseluruhan, 

hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi web ini berhasil mencapai tujuan yang 
ditetapkan, dan potensial untuk memberikan manfaat positif bagi pengajar dan 
mahasiswa di bidang pendidikan. Namun, tentu saja, pengembangan aplikasi tidak 

berhenti di sini. Peneliti dapat terus mengembangkan dan memperbaiki aplikasi ini 
berdasarkan masukan dari pengguna, serta mengadopsi teknologi terbaru untuk 

meningkatkan kualitas dan fungsionalitasnya di masa depan. 
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