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ABSTRACT 

This study aims to develop an interactive web-based application using 

YOLO11-OBB to detect everyday objects in real time via a device camera and 

present the results as bilingual text (English–Indonesian), English pronunciation 

audio, and a pronunciation training and assessment feature. The system uses a 

fine-tuned YOLO11m-obb model trained on a custom dataset of 21,100 annotated 

images (25 object classes) split into 80% training (16,863) and 20% validation 

(4,229). The development process follows the Waterfall model, covering 

requirements analysis, system design, implementation, and testing. The 

application is implemented with a Flask backend that receives Base64 images 

from the frontend, performs object detection, and returns detection outputs to 

support bilingual display, pronunciation audio (including TTS fallback), and 

speech-based pronunciation practice using the browser SpeechRecognition API. 

Validation results show strong performance with precision 0.965, recall 0.960, 

mAP50 0.982, and mAP50–95 0.896. Black-box testing confirms that core 

features—camera access, object detection, bilingual output, pronunciation audio, 

and pronunciation feedback—work as intended on both desktop and mobile 

devices. Therefore, this research produces an interactive object-detection-based 

learning medium to support English vocabulary and pronunciation learning, 

while future work may enhance speech recognition accuracy and include direct 

user studies with elementary school students. 

Keywords: Elementary school, english vocabulary, interactive learning, object 

detection, YOLO11   
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi web interaktif berbasis 

YOLO11-OBB untuk mendeteksi objek sehari-hari secara real-time melalui 

kamera, lalu menyajikan hasil deteksi dalam bentuk teks bilingual (Inggris–

Indonesia), audio pelafalan bahasa Inggris, serta fitur latihan dan koreksi 

pengucapan. Model yang digunakan adalah YOLO11m-obb yang di fine-tune 

menggunakan dataset kustom berisi 21.100 gambar anotasi (25 kelas objek) 

dengan pembagian data 80% train (16.863) dan 20% validation (4.229). 

Pengembangan sistem menerapkan metode Waterfall yang meliputi analisis 

kebutuhan, perancangan, implementasi, dan pengujian. Implementasi sistem 

menggunakan backend Flask yang menerima input gambar dari frontend (Base64) 

untuk diproses oleh model, kemudian mengembalikan hasil deteksi (label dan 

informasi deteksi) untuk ditampilkan serta digunakan pada fitur audio dan latihan 

pengucapan berbasis SpeechRecognition API. Hasil evaluasi pada data validasi 

menunjukkan performa model sangat baik dengan precision 0,965, recall 0,960, 

mAP50 0,982, dan mAP50–95 0,896. Pengujian fungsionalitas aplikasi 

menggunakan metode blackbox menunjukkan seluruh fitur utama akses kamera, 

deteksi objek, tampilan hasil bilingual, audio pronunciation (termasuk fallback 

TTS), dan umpan balik latihan pengucapan berjalan sesuai rancangan pada 

perangkat desktop maupun mobile. Dengan demikian, penelitian ini menghasilkan 

media pembelajaran berbasis deteksi objek yang interaktif untuk mendukung 

pembelajaran kosakata dan pelafalan bahasa Inggris, dengan ruang pengembangan 

lanjutan pada peningkatan akurasi pengenalan suara dan uji efektivitas langsung 

pada siswa. 

Kata Kunci: Deteksi objek, kosakata bahasa Inggris, pembelajaran 

interaktif, sekolah dasar, YOLO11   
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