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ABSTRAK 

 

Penerimaan Mahasiswa Baru merupakan kegiatan wajib 

yang dilaksanakan setiap tahun di Perguruan Tinggi dalam mencari 

generasi-generasi baru yang berkualitas . Informasi PMB biasanya 
melalui  website Universitas ataupun brosur yang disediakan, 

termasuk informasi pendaftaran, pilihan program studi, 

pelaksanaan tes hingga hasil seleksi. Saat ini, banyak perguruan 
tinggi yang menerapkan PMB secara online, hal ini lebih efektif 

karena calon mahasiswa dapat mendaftar secara mandiri. 

Universitas Yudharta Pasuruan salah satunya yang menerapkan 
PMB secara online, melalui website dan melalui aplikasi mobile. 

Namun, pada aplikasi mobile masih terdapat kekurangan, yakni 

hanya menampilkan web view, tidak murni android dan terlalu 

banyak menu sehingga tidak fokus.  

Oleh sebab itu,  perlu dikembangkan lagi sehingga aplikasi 
hanya fokus pada PMB saja dan tampilan dibuat friendly agar 

menarik calon mahasiswa untuk menggunakan aplikasi. Pada 

penelitian ini, metode yang digunakan metode Agile Software 
Development Methods. Fitur yang tersedia dalam aplikasi ini yakni 

daftar, prodi, download brosur, contact dan pengumuman. Teknik 

pengujian yang digunakan peneliti adalah pengujian BlackBox. 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa Aplikasi Penerimaan 
Mahasiswa Baru ini bisa digunakan  sebagai alternatif pendaftaran 

mahasiswa baru. 

 

Kata Kunci : Aplikasi, Android, Penerimaan Mahasiswa Baru, 

Agile Agile Software Development Methods. 
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ABSTRACT 

 

New Student Admission is a mandatory activity that is 

carried out every year in Higher Education in search of new, 

quality generations. PMB information is usually through the 
University website or the brochures provided, including 

registration information, study program choices, test 

implementation and selection results. Currently, many universities 
are implementing PMB online, this is more effective because 

prospective students can register independently. Yudharta 

Pasuruan University is one of them that implements PMB online, 

through the website and through the mobile application. However, 
in the mobile application there are still shortcomings, namely only 

displaying a web view, not pure Android and too many menus so 

that it is not focused. 

Therefore, it needs to be developed again so that the application 

only focuses on PMB and the display is made friendly in order to 

attract prospective students to use the application. In this study, the 

method used is the Agile Software Development Methods. The 

features available in this application are lists, study programs, 

download brochures, contacts and announcements. The testing 

technique used by researchers is BlackBox testing. The test results 

show that the New Student Admissions Application can be used as 

an alternative for new student registration. 

 

 

Keywords: Applications, Android, New Student Admissions, Agile 

Agile Software Development Methods. 
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