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Abstract: The pandemic that hit Indonesia has become one of the driving forces for the rapid development of
technology, especially in the field of information technology. The pandemic period limits interaction between
people, so online communication is one of the options. The increasingly rapid development of communication
also affects the learning process in universities, which carry out lectures online. In its development, many
learning models are held online and become one of the solutions for disabled students who cannot attend
lectures directly, by using learning media in the form of the web. Using a web application, it is hoped that
disabled students will be able to attend lectures anywhere and through any device that is presented
responsively. Using the Extreme Programming method in creating a responsive web is a special consideration
where it will shorten the processing time which will include several stages: the planning stage is carried out
with interviews and documentation, the design stage is made an application design using Use Case Diagram,
the coding stage uses the php programming language and bootstrap template to create applications and the
testing stage uses Black Box Testing to test the functions in the application.
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Abstrak: Pandemi yang melanda di Indonesia menjadi salah satu pendorong semakin cepatnya perkembangan
teknologi, khususnya dibidang teknologi informasi. Masa pandemi membatasi adanya interaksi antara orang
dengan orang lain, sehingga komunikasi secara daring menjadi salah satu pilihan. Perkembangan komunikasi
yang semakin cepat juga berpengaruh terhadap proses pembelajran di perguruan tinggi, yang melaksanakan
kegiatan perkuliahan secara daring. Dalam perkembangannya banyak model pembelajaran yang
diselenggarakan secara daring dan menjadi salah satu solusi bagi mahasiswa disabilitas yang tidak bisa
mengikuti perkuliahan secara langsung, dengan menggunakan media pembelajaran dalam bentuk web.
Menggunakan aplikasi web harapannya mahasiswa disabilitas mampu mengikuti perkuliahan dimanapun dan
melalui perangkat apapun yang disajikan secara responsive. Menggunakan metode Extreme Programing dalam
pembuatan web responsive menjadi pertimbangan khusus dimana akan memprsingkat waktu pengerjaan yang
akan meliputi beberapa tahapan: tahap perencanaan dilakukan dengan wawancara dan dokumentasi, tahap
perancangan dibuat desain aplikasi menggunakan Use Case Diagram, tahap pengkodean menggunakan bahasa
pemrograman php dan template bootstrap untuk membuat aplikasi dan tahap pengujian menggunakan Black
Box Testing untuk menguji fungsi yang ada pada aplikasi tersebut.

Kata kunci: Web Responsive, Disabiltas, Extreme Programing, Pembelajaran Daring

1. PENDAHULUAN

Covid -19 yang telah berlalu menjadikan beberapa perubahan di lini kehidupan. Dampak
pandemi Covid-19 ini tidak hanya berakibat pada stabilitas sektor ekonomi, sosial, budaya, pendidikan,
kesehatan, hukum, industri tetapi pada seluruh sektor termasuk pada kebijakan hukum seperti halnya di
Indonesia (Danurahman & Kusdarini, 2021), serta di dunia pendidikan sekarang ini, mulai dari siswa
(Taman Kanak-kanak) dituntut untuk memakai media sosial yang ada menjadi salah satu alternatif untuk
mengurangi penyebaran Covid-19 (Julhadi & Herdi, 2022). Kebijakan pandemi Covid-19 juga
meningkatkan penggunaan teknologi informasi secara efektif untuk kegiatan jarak jauh (Nugroho et al.,
2021), yang dilakuakan secara daring dan seolah-olah memaksa mereka semua untuk melakukan segala
sesuatu secara online dengan teknologi yang semakin canggih (Septiadi et al., 2022), serta merupakan
langkah dalam percepatan agar masyarakat lebih cepat maju dengan teknologi internet sekarang
(Siahaan et al., 2020).

Pergerakan industri yang semakin cepat dan munculnya revolusi industri 4.0 menjadi upaya
untuk meningkatkan kesadaran akan teknologi. Revolusi Industri keempat telah mendorong inovasi-
inovasi teknologi yang memberikan dampak perubahan fundamental terhadap kehidupan Masyarakat
(Tundjung & Noviyanti, 2021). Termasuk dalam penggunaan teknologi komunikasi, dimana persentase
pengguna teknologi komunikasi semakin meningkat dari tahun ke tahun (Purba et al., 2021). Hal itu
mendorong penerapan teknologi informasi pada dunia pendidikan yang menunjukan bahwa sistem
pembelajaran daring merupakan pembelajaran yang paling banyak digunakan disemua jenjang
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pendidikan dan sebagian besar dapat berjalan dengan baik. Meskipun demikian sistem daring dinilai
belum maksimal dalam mengukur perkembangan hasil kompetensi siswa (Jayadi, 2021).

Salah satu implementasi dari penerapan teknologi dalam dunia pendidikan adalah dengan
adanya web responsive yang bertujuan membantu dalam penyampaian materi pembelajaran.
Keunggulan penggunaan web responsive antara lain website dapat diakses melalui berbagai devices
seperti smartphone, tablet dan desktop (Putra, 2020). Desain tampilan web yang responsive membuat
bahasa pemrograman berbasis web menjadi berkembang, mungkin bisa mengalahkan Bahasa
pemrograman yang dikhususkan pada perangkat mobile (Andryadi, 2023). Hal tersebut yang menjadi
dasar pula dalam pengembangan web responsive bagi penyandang disabilitas, dengan tujuan
penyandang disabilitas (khususnya mahasiswa) mampu mengikuti pembelajaran dimanapun dan
kapanpun. Pembuatan web responsive ini tentunya akan mengacu kepada kebutuhan dari penyandang
disabilitas, yang akan mulai dari hasil analisis dan perancangan, implementasi serta pengujian dari
perangkat lunak terhadap mahasiswa disabilitas (Hasibuan et al., 2020). Kemudian untuk mempermudah
dalam teknis pengembangan website ini, tentunya akan menggunakan template yang mendukung,
sehingga tampilannya menarik dan dapat diakses dengan mudah di berbagai perangkat baik berbasis
desktop maupun mobile (Sholikhan et al., 2023).

Pengembangan web responsive untuk membantu mahasiswa disabilitas dalam mengikuti
pembelajaran akan menggunakan metode Extreme Programming yang akan meliputi 4 tahapan, yaitu:
Planning (Perencanaan), Design (Perancangan), Coding (Pengkodean) dan Testing (Pengujian).
Penggunaan metode Extreme Programming memberikan keuntungan tersendiri bagi pihak pengembang,
antara lain: membuka ruang fleksibilitas dalam menghadapi perubahan kebutuhan pengguna dan
perubahan jadwal acara orientasi, menjadikan aplikasi dapat beradaptasi dengan cepat (Farhan Fadlu
Rahman et al., 2024), serta lebih efektif dalam pengerjaan karena menghasilkan aplikasi dengan tingkat
efisiensi dari waktu target yang telah direncanakan (Septiani & Habibie, 2022).

2. METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan Extreme Programming sebagai metode dalam
pengembangan web pemebalajaran yang responsive bagi mahasiswa disabilitas di program studi Teknik
Informatika Fakultas Teknik dan Sains Universitas Muhammadiyah Purwokerto. Metode ini terdiri dari
4 tahap, seperti yang terdapat pada Gambar 1 (Farhan Fadlu Rahman et al., 2024).
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Gambar 1. Alur Pengembangan Web Responsive untuk Mahasiswa Disabilitas Menggunakan Pendekatan Extreme
Programming

Tahapan pelaksanaan metode Extreme Programming akan menyesuaikan kebutuhan dari
mahasiswa disabilitas, dimana untuk tempat pelaksanaan akan dilakukan di program studi Teknik
Informatika Fakultas Teknik dan Sains Universitas Muhammadiyah Purwokerto dengan matakuliah
Pemrograman Mobile Lanjut. Dimana pada program studi tersebut terdapat satu mahasiswa disabilitas
fisik yang mengalami beberapa kendala dalam mengikuti pertemuan secara langsung. Secara detail
untuk penerapan metode Extreme Programming, sebagai berikut :

1) Planing (Perencanaan)
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Tahap perencanaan dimulai dengan pemahaman konteks bisnis dari aplikasi, mendefinisikan
output, fitur yang ada pada aplikasi, fungsi dari aplikasi yang dibuat, serta alur pengembangan aplikasi.
Disimpulkan bahwa pada tahapan ini menentukan fungsionalitas keseluruhan yang akan dikembangkan
dalam sistem (Farhan Fadlu Rahman et al., 2024). Tahap pengumpulan data dan informasi dilakukan
dengan pengumpulan data menggunakan wawancara sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti
ingin melakukan studi pendahuluan untuk menentukan permasalahan yang harus diteliti, tetapi juga
apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal responden yang lebih mendalam, serta menggunakan
dokumentasi untuk mendapatkan data yang diperoleh peneliti sesuai dengan pembahasan (Prawiyogi et
al., 2021).

2) Design (Perancangan)

Tahap Perancangan akan dibuat sebuah desain perancangan yang mengacu pada perencanaan
yang telah dipebuat. Tahap ini akan dibuat Use Case Diagram yang akan menggambarkan desain web
responsive yang akan dibuat untuk memenuhi kebutuhan dari mahasiswa disabilitas. Use case
merupakan deskripsi fungsi dari sebuah sistem dari perspektif atau sudut pandang para pengguna system
(Setiyani, 2021). Secara sederhana, Use Case Diagram digunakan untuk memahami fungsi apa saja
yang ada di dalam sistem dan siapa saja yang dapat mengetahui fungsi tersebut (Taufan et al., 2022).

3) Coding (Pengkodean)

Setelah diseain web responsive berhasil dibuat, tahapan selanjutnya dalam penelitian ini adalah
melakukan pengkodean untuk membangun aplikasi. Pengkodean yang dilakukan akan menggunakan
bahasa pemrograman PHP yang dibantu dengan menggunakan Bootsrap dan html. Kemudian untuk
mendukung pemenuhan konten pembelajaran dalam bentuk video akan dimasukkan informasi tersebut
ke dalam web responsive yang sudah di unggah terlebih dahulu ke Youtube, agar memperingan aplikasi
yang dibuat.

4) Test (Pengujian)

Setelah web responsive berhasil dibuat, tahap selanjutnya adalah pegujian yang dilakukan guna
mengetahui fungsionaloitas dari aplikasi tersebut. Tahap pengujian dilakukan dengan menggunakan
metode Black Box Testing, yang merupakan metode yang menguji perangkat lunak yang telah dibangun,
baik pengujian pada unit-unit kecil maupun hasil yang telah terintegrasi untuk menguji fungsional
perangkat lunak. Pengujian perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan
kode program untuk mengetahui apakah fungsi, masukan dan keluaran dari perangkat lunak sesuai
dengan spesifikasi yang dibutuhkan (Abdillah et al., 2023).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dilakukan dengan menerapkan metode Extreme Programming untuk membuat
aplikasi web responsive yang mendukung pembelajaran mahasiswa disabilitas. Metode ini digunakan
karena mempertimbangkan tahapannya yang memberikan efisiensi waktu pengerjaan, mengingat pada
saat pembuatan web responsive berdekatan dengan waktu pelaksanaan perkuliahan. Hasil dari penelitian
yang telah dilakukan meliputi:

1) Planing (Perencanaan)

Hasil dari prencanaan menjadi acuan untuk pembuatan aplikasi, dimana pada tahap ini telah
dilakukan wawancara dan dokumentasi terhadap mahasiswa disabilitas dan dosen pengampu mata
kuliah yang pernah diikuti mahasiswa tersebut. Hasil wawancara dengan mahasiswa tersebut diperoleh
informasi bahwa mahasiswa tersebut kesulitan dalam mengikuti perkuliahan secara langsung
dikarenakan kondisi fisiknya, sedangkan dari hasil dokumentasi perkuliahan yang pernah diikuti
mahasiswa tersebut memperlihatkan jumlah kehadiran yang tidak memenuhi 80% dibeberapa mata
kuliah yang diikuti. Mengacu pada hasil wawancara dan dokumentasi maka untuk membangun aplikasi
web responsive ini akan dibangun dengan kebutuhan sebagai berikut (Tabel 1).

Tabel 1. Analisis Kebutuhan Fungsional

No Kebutuhan Fungsional Deskripsi Akses

1 Halaman Awal Aplikasi Halaman ini menjadi halaman awal ketika pengguna mengakses Pengguna
aplikasi, dihalaman ini akan dijelaskan terkait mata kuliah yang
ada pada aplikasi
2 Halaman Deskripsi Konten ~ Halaman ini merupakan halaman tersedia informasi terkait isi Pengguna
Pembelajaran pada aplikasi
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3 Halaman Sumber dan Halaman sumber dan bahan pembelaran berfungsi untuk Pengguna
Bahan Pembelajaran menampilkan dan megunduh sumber pembelajaran seperti RPS
dan modul perkuliahan
4 Halaman Materi Halaman ini berfungsi menampilkan konten pembelajaran pada Pengguna
Pembelajaran setiap pertamuan. Pada halaman ini pengguna dapat melihat

materi pembahasan dalam bentuk pdf dan bisa diunduh. Pada
halaman ini juga terdapat video pembelajaran yang bisa langsung
diputar pada halaman tersebut.

2) Design (Perancangan)

Tahap perancangan dibuat mengacu pada hasil analisis kebutuhan (Tabel 1), dimana akan ada
empat fungsi yang ditampilkan pada aplikasi yang dibuat dengan menggunakan Use Case Diagram.
Hasil dari perancangan dapat dilihat pada Gambar 2.

Web Responsive Bagi Mahasiswa Disabilitas
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Melihat Video Pembelajaran
Per Pertemuan

Gambar 2. Use Case Diagram Aplikasi Web Responsive Bagi Mahasiswa Disabilitas

Use Case Diagram pada Gambar 2 memperlihatkan bahwa hanya ada satu pengguna yaitu
mahasiswa disabilitas. Menggunakan aplikasi tersebut pengguna dapat melakukan beberapa hal: 1)
dapat melihat halaman awal aplikasi, 2) melihat deskripsi konten pembelajaran, 3) melihat halaman
sumber dan bahan pembelajaran yang didalamnya bisa mengunduh RPS dan modul pembelajaran, 4)
melihat materi pembelajaran yang didalamnya meliputi melihat materi per pertemuan, mengunduh
materi per pertemuan dan melihat video pembelajaran per pertemuan.

3) Coding (Pengkodean)

Pengkodean yang dilakukan mengacu pada desain Use Case Diagram yang dibuat, dimana telah
dibuat empat halaman utama bagian dari web responsive ini. Masing-masing halaman web dibuat dengan
memanfaatkan Bootstrap, html dan php 8.

a) Halaman Awal Aplikasi

Halam awal ini merupakan akses utama ketika pertaman kali aplikasi dibuka. Halaman awal ini
terdapat informasi tentang aplikasi dan matakuliah. Di halaman ini terdapat beberapa tombol navigasi,
seperti navigasi “Home” untuk mengakses halaman awal, navigasi “Tentang” digunakan untuk
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mengakses deskripsi matakuliah, serta tombol “Mulai Belajar” digunakan untuk berpindah ke halaman
materi. Pengguna atau mahasiswa secara khusus bisa mengakses halaman ini secara langsung, kapanpu
dan dimanapun dan mengetahui informasi yang disajikan serta melanjutkan untuk mengetahui beberapa
fitur yang tersedia pada aplikasi (Gambar 3).

PEMROGRAMAN MOBILE LANJUT

TENTANG MATA KULIAH

5]
Gambar 3. Halaman Awal Web Responsive untuk Mahasiswa Disabilitas

b) Halaman Deskripsi Konten Pembelajaran

Halaman ini berisi deskripsi konten pembelajaran, dimana pada halaman ini berfungsi sebagai
informasi mengenai konten apa saja yang sudah terdapat di aplikasi ini, dimana disajikan informasi
mengenai jumlah slide presentasi dan jumlah video pembelajaran pada aplikasi ini. Di halaman ini
terdapat navigasi untuk berpindah dari halaman ke halaman yang lain, yang juga terdapat disemua
halaman pada aplikasi, seperti menu Dashboard untuk menuju Halaman Awal Pembelajaran Kembali;
menu Sumber dan Bahan Pembelajaran atau tombol Lihat Sumber akan mengarahkan ke halaman
Sumber dan Bahan Pembelajaran; sedangkan menu Materi Pembelajaran merupakan menu dropdown
yang berisi 13 menu yang mengarah ke masing-masing materi pembelajaran (Gambar 4).

pml-home Halaman Awal Pembelajaran Pemrograman Mobile Lanjut

. Selamat Datang & 3
Pest ' — et ! : Slide Prosentasi Vidao Pembelajaran
B Moteri Pem n 13 Slide 13 Video
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Gambar 4. Halaman Deskripsi Konten Pembelajaran

c) Halaman Sumber dan Bahan Pembelajaran
Halaman sumber dan bahan pembelajaran berisi informasi tentang Rencana Pembelajaran
Semester (RPS) dan Modul Perkuliahan. Serta terdapat tombol download pada masing-masing bagian,
yang berguna untuk mengunduh bahan pembelajaran. Masing-masing dokumen tersebut dapat langsung
diunduh oleh mahasiswa dengan navigasi dibagian kanan atas di masing-masing layout dokumen untuk
memunculkan tombol download (Gambar 5).

pml-home Sumber Bahan Pembelajara

o Rencana Pembslajaran Semester (RPS)
=] mbolajar Downioad Rencana Pembelajaran Semestor PML

Gambar 5. Halaman Sumber dan Bahan Pembelajaran
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d) Halaman Materi Pembelajaran

Halaman materi pembelajaran berisi dua bentuk media pembelajaran, yang pertama slide
presentasi yang bisa diunduh dalam bentuk file pdf, serta video pembelajaran yang bisa dilihat langsung
melalui aplikasi tersebut. Terdapat 13 materi pembelajaran yang bisa diakses dengan menu navigasi
yang ada bagian Kkiri. Masing-masing menu navigasi ke halaman materi akan menampilkan 2 bentuk
layout dokumen, dimana untuk layout slide presentasi akan memunculkan tombol download untuk
mengunduh slide presentasi tersebut. Layout video pembelajaran didalamnya terdapat tombol
Tampilkan Video Pembelajaran, dimana ketika dipilih tombol tersebut akan menampilkan video yang
dikemas dalam modal (Gambar 6).

" Pemograman Mobile Lanjut | TLUMP - © =

State Management pada

AplikafjZobile

Pemrograman Mobile Lanjut

Gambar 6. Halaman Materi Pembelajaran

e) Responsive Web pada Setiap Halaman
Halaman web yang telah dibuat semuanya sudah disesuaikan sedemikian rupa agar bisa
digunakan lewat web ataupun melalui perangkat mobile (smart phone). Berikut hasil implementasi dari
halaman web responsive ketika diakses melalui perangkat mobile, dimana telah ditampilkan melalui
browser perangkat Android dan pada setiap halamannya (Gambar 7).
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Gambar 7. Beberapa Halaman Web Responsive Akses pada Perangkat Mobile

4) Test (Pengujian)

Pengujian terhadap aplikasi web responsive menggunakan metode Black Box Testing, dimana
beberapa fungsi yang ada pada aplikasi akan diuji berdasarkan scenario pengujian yang dibuat. Berikut
adalah tahap uji coba aplikasi yang telah dilakukan untuk menguji web responsive bagi mahasiwa
disabilitas (Tabel 2).
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Tabel 2. Penujian Web Responsive untuk Mahasiswa Disabilitas

. - . . . Hasil
No Fitur yang diuji Skenario Hasil yang diharapkan Pegujian
1 Menampilkan Pengguna mengakses halaman melalui Berhasil menampilkan halaman  Sukses
Halaman Awal browser pada komputer awal aplikasi
Aplikasi
2 Menampilkan Pengguna memilih tombol “Mulai Halaman deskripsi konten Sukses
Halaman Deskripsi ~ Belajar” berhasil ditampilkan
Konten
Pembelajaran
3 Menampilkan Pengguna memilih navigasi “Sumber dan  Berhasil menampilkan halaman  Sukses
Halaman Sumber Bahan Pembelajaran” sumber dan bahan
dan Bahan
Pembelajaran
4 Menampilkan Pengguna memilih menu navigasi Berhasil menampilkan halaman  Sukses
Halaman Materi “Materi Pembelajaran” dan memilih sub materi pembelajaran dari materi
Pembelajaran menu navigasi materi 1 sampai dengan ke-1 samapi dengan materi ke-
materi ke 13 13
5 Mengunduh RPS Pengguna memilih tombol “Download Berhasil mengunduh file RPS Sukses
dan Modul RPS” dan tombol “Download Modul” dan file Modul Pembelajaran
Pembelajaran dalam bentuk pdf
6 Menampilkan Pengguna memilih tombol “Download Berhasil menampilkan slide Sukses
materi pembelajaran  Slide Presentasi” untuk masing-masing presentasi materi presentasi dari
per petemuan pertemuan dengan jumlah 13 slide materi ~ matei ke-1 sampai dengan ke-
presentasi 13
7 Mengunduh materi ~ Pengguna memilih tombol “Download Berhasil mengunduh slide Sukses
pembelajaran per Slide Presentasi” untuk masing-masing presentasi materi presentasi dari
pertemuan pertemuan dengan jumlah 13 slide materi ~ matei ke-1 sampai dengan ke-
presentasi, kemudian mengunduh materi 13
slide presentasi
8 Menampilkan video  Pengguna memilih tombol “Tampilkan Menampilkan video Sukses
pembelajaran per Video Pembelajaran” untuk masing- pembelajaran dalam yang bisa
pertemuan masing pertemuan dengan jumlah 13 diputar melalui halaman
video pembelajaran tersebut
9 Menampilkan Mengakses halaman web responsive Menggunakan beberapa Sukses
seluruh halaman dengan menggunakan computer dan browser, aplikasi web
pada browser laptop dengan browser Google Chrome responsive berhasil ditampilkan
computer/personal dan Microsoft Edge
computer/ laptop
10  Menampilkan Mengakses halaman web responsive Berhasil mengakses aplikasi Sukses

seluruh halaman
pada browser di
perangkat mobile

dengan menggunakan perangkat mobile
(Android) dengan browser Google
Chrome

web responsive menggunakan
browser yang terdapat pada
perangkat mobile Android

4. KESIMPULAN

Penggunaan metode Extreme Programming dalam pelaksanaan penelitian ini telah berhasil
membangun sebuah aplikasi web responsive yang bisa digunakan untuk penyandang disabilitas
khususnya mahasiswa disabilitas UMP. Web responsive yang dibuat telah melalui beberapa tahap
sebelumnya, diantaranya: tahap perencanaan yang dilakukan dengan wawancara dan dokumentasi,
tahap perancangan dibuat desain aplikasi menggunakan Use Case Diagram, tahap pengkodean
menggunakan bahasa pemrograman php dan template bootstrap untuk membuat aplikasi dan tahap
pengujian menggunakan Black Box Testing untuk menguji fungsi yang ada pada aplikasi tersebut. Hasil
dari pengujian yang dilakukan terhadap sisi responsive web tersebut memperlihatkan bahwa web
tersebut bisa digunakan di beberapa platform baik melalui komputer ataupun melalui smartphone.
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