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Pengembangan Aplikasi Bergerak(Mobile App)
Penerimaan Mahasiswa Baru

Abstract—Sebuah teknologi berkembang sangat cepat.
Smartphone merupakan salah satu perkembangan yang
sangat cepat di bidang teknologi era industri 4.0 ini
Terutama dalam penggunaan Aplikasi yang makin banyak
digunakan dan membantu  Kkebutuhan pengguna
smartphone. Dengan itu dalam melakukan pendaftaraan
vang dilakukan di browser dengan melihat halaman website
Universitas Islam Indonesia (UII) membuat pengguna
merasa Kesulitan dalam melakukan pendaftaraan. Sehingga
dengan adanya Pengembangan Aplikasi Android dapat
mempermudah pengguna deng: mengunduh  dan
memasang Aplikasi pada smarphone sehingga pengguna
dapat melihat informasi dan mendaftar langsung pada
aplikasi tanpa harus setiap saat memeriksa informasi baru
pada halaman website UIL Tujuan penelitian ini melakukan
pengembangan Penerimaan Mahasiswa Baru(PMB) UII
vang selama ini hanya dilakukan pada browser dengan itu
peneliti ingin mempermudah pengguna Calon Mahasiswa
Baru dalam melihat dan melakukan pendaftaran melalui
aplikasi smartphone. Dari hasil pengukuran Implementasi
algoritma dengan melakukan pengumpulan data untuk
menetapkan Kkebutuhan pengembangan aplikasi bisa
diketahui pendapat dari responden sangat baik dengan
melakukan peningkatan dari beberapa sifat yaitu
Knowledge (Pengetahuan), Attitude (Sikap), dan Behavior
(Perilaku), yang berhubungan d gujian terk
responden.
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I.Pendahuluan

Penerimaan Mahasiswa Baru (PMB) merupakan
kegiatan yang dilaksanakan setiap tahunnya oleh Perguruan
Tinggi Swasta (PTS)[1]. Universitas Islam Indonesia (UII)
bertujuan untuk memperoleh mahasiswa baru dengan
mengenalkan berbagai informasi yang ditampilkan pada website
Universitas Islam Indonesia (UII), khususnya pada halaman
penerimaan mahasiswa baru (PMB), mulai dari sejarah UII,
Akreditasi Program Studi, Admisi, Informasi tentang jalur
pendaftaran dan pembayaran.

Saat ini Universitas Islam Indonesia (UII), melakukan
Penerimaan Mahasiswa Baru (PMB) hanya melalui website
yang dimana calon mahasiswa atau pengguna harus mengetahui
alamat situs untuk mendapatkan informasi terkait penerimaan
mahasiswa baru (PMB), sedangkan PMB yang dilaksanakan
oleh perguruan tinggi swasta yang dilaksankan secara mandiri
dengan jadwal yang sudah di tentukan oleh UII terkadang calon
mahasiswa atau pengguna harus sering memantau website PMB
untuk mendapatkan informasi berikutnya sehingga mempersulit

pengguna.

Penelitian lain mengkaji tentang penerapan teknologi
mobile website pada penerimaan siswa baru di SMA Citra
Islami. Penelitian ini menemukan bahwa adanya penerapan
teknologi mobile website pada penerimaan siswa baru membuat
calon siswa baru dapat mengisi formulir pendaftaran dan melihat
informasi pendaftaran siswa baru secara mobile. Kekurangan
dari penelitian ini adalah pengguna tetap harus mengetahui
alamat website sistem informasi penerimaan siswa baru, karena
aplikasi pada penelitian ini harus dibuka melalui browser pada
smartphone. Aplikasi tersebut juga belum dapat mengirimkan
notifikasi bila ada informasi terbaru[2]

Dengan adanya pengembangan aplikasi
bergerak(Mobile app) Penerimaan Mahasiswa Baru (PMB).
Pengguna cukup mengunduh dan memasang aplikasi pada
smartphone sehingga pengguna dapat melihat informasi dan
mendaftar langsung pada aplikasi tanpa harus setiap saat
memeriksa informasi baru pada halaman website UIL.

II. Kajian Pustaka

Pada saat ini Universitas Islam Indonesia (UIl) telah
melakukan pendafiaran mahasiswa baru melalui website yaitu
dengan alamat pmb.uiiac.id tetapi dengan meningkatnya
penggunaan smartphone di jaman sekarang, Universitas Islam
Indonesia (UIl) mulai meningkatkan proses pendaftaraan
mahasiswa baru dengan melakukan pengembangan aplikasi
bergerak(android app) untuk mempermudah calon mahasiswa
baru untuk melihat informasi tentang UIl dan melakukan
pendaftaraan hanya dengan mengunduh aplikasi di smartphone.

Perkembangan teknologi di jaman sekarang ini sudah
sangat pesat, dimana sebuah informasi dapat di akses dengan




mudah dan efisien, tanpa dibatasi oleh waktu, tempat dan
keadaan, bahkan untuk proses pendaftaran kuliah[3]. Setiap
tahunnya kegiatan penerimaan mahasiswa baru saat ini dapat
mendaftar dengan datang langsung ke bagian informasi, mengisi
formulir Google Forms, atau menghubungi Whatsapp panitia.
Ketiga cara pendaftaraan ini memiliki beberapa kekurangan
seperti terdapat pengeluaran tambahan untuk transportasi dan
keperluan lainnya, serta waktu pendaftaran yang terbatas. Selain
itu, panitia harus menginput ulang data dari calon mahasiswa
baru dengan sistem desktop yang ada karena belum
terintegrasinya database dan calon mahasiswa baru perlu
dihubungi satu per satu jika ada perubahan jadwal pengarahan,
hal ini mengakibatkan kegiatan PMB menjadi kurang efisien,
melelahkan dan lambat[4].

Pengguna internet kini semakin meningkat dari sisi
kuantitas pengguna serta waktu rata-rata lama yang digunakan
para pengguna mengakses internet menggunakan smartphone
bekisar 4 jam bahkan lebih dalam sehari[5]. Oleh karena itu
pengembangan aplikasi mobile sudah dapat dipercaya didalam
masyarakat[6]. Dengan pengembangan aplikasi yang sedang di
buat calon mahasiswa baru dapat mengisi form pendaftaran dan
melihat informasi yang berkaitan dengan pendaftaran secara
mobile[ 7). Pada aplikasi berbasis android sistem pelayanan dan
penerimaan mahasiswa baru akan sangat mudah dilakukan,
dapat di akses dimana saja tidak harus datang ke Universitas
atau kampus untuk melakukan pendaftaran[8].

Mobile app dibuat untuk perangkat-perangkat
bergerak seperti smartphone. Perangkat lunak atau disebut juga
software merupakan hasil dari pemrograman mobile yang
dirancang menggunakan bahasa pemrograman tertentu. Banyak
sekali keunggulan yang bisa didapatkan saat menggunakan
aplikasi mobile dibandingkan dengan aplikasi website, di
antaranya yaitu User Interface dan User Experience(UI/UX)
aplikasi mobile menarik dan sangat mudah digunakan[9].
Pengembangan aplikasi mobile harus menarik, salah satunya
dari sisi tampilan User Interface (UI) dan sebuah aplikasi
dikatakan mudah digunakan Ketika pengguna dapat mengerti
maksud  dari  tampilan  antarmuka  dan  bagaimana
mengoperasikan aplikasi tersebut dengan cepat dan tanpa perlu
usaha yang banyak [10]. Sehingga perangkat mobile telah
menjadi kebutuhan dalam proses penggunaan sehari-hari. Aspek
usability  merupakan syarat dan bagian terpenting yang
menentukan keberhasilan apakah aplikasi mobile tersebut layak
diterima dan digunakan oleh pengguna dengan baik dan benar
sesuai dengan kebutuhan pengguna[l1],

I11. Metode Penelitian

A Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan dengan membuat survei
kepada responden. Dalam proses pembuatan makalah,
responden sudah mengisi survei tersebut. Pertanyaan survei

merupakan yang berkaitan dengan pengetahuan tentang aplikasi
android, penggunaan smartphone, desain wuser interface dan
user experience (UL/UX), dan fitur pada aplikasi.

Dengan memuat tentang data survei dari sisi
Knowledge (Pengetahuan), Attitude (Sikap), Behavior (Perilaku)
responden terhadap kebutuhan pengembangan aplikasi, tiap
responden hanya menjawab dari tiga pilihan yaitu benar, salah,
dan tidak tahu.

Tabel 1. Data survei berdasarkan Knowledge
(Pengetahuan), Attitude (Sikap), Behavior (Perilaku) responden

Dimensi Pertanyaan Opsi %
Jawaban
Knowledge Pengetahuan Benar 96%
tentang Aplikasi
Android Salah 0%
Tidak 4%
Tahu
Penggunaan Benar 100%
Smartphone dalam
kegiatan sehari-hari | Salah 0%
Tidak 0%
Tahu
Penggunaan Benar 64%
Aplikasi Android
dari pada browser | Salah 24%
Tidak 12%
Tahu
Pendaftaran melalui | Benar 88%
Android
mempermudah Salah 0%
pengguna
Tidak 12%
Tahu
Pengunduhan data | Benar 52%
diri di Android lebih
mudah Salah 24%
dibandingkan
menggunakan Tidak 24%
browser Tahu
User Interface Benar 96%
mempermudah
pengguna Salah 0%
Tidak 4%
Tahu
User Experience Benar 96%
mempermudah
pengguna Salah 0%
Tidak 4%
tahu
Attitude Saya sadar Benar 92%
pengetahuan tentang
aplikasi android Salah 4%
4%




Tidak

tahu
Saya sadar Benar 100%
penggunaan
smartphone dalam | Salah 0%
kegiatan sehari-hari
Tidak 0%
tahu
Saya sadar Benar 68%
pengunaan aplikasi
android dari pada | Salah 16%
browser
Tidak 16%
Tahu
Saya sadar Benar 84%
pendafiaran melalui
android Salah 8%
mempermudah
pengguna Tidak 8%
tahu
Saya sadar Benar 68%
pengunduhan data
diri di android lebih | Salah 20%
mudah
dibandingkan Tidak 12%
menggunakan tahu
browser
Saya sadar User Benar 96%
Interface
mempermudah Salah 0%
pengguna
Tidak 4%
tahu
Saya sadar User Benar 92%
Experience
mempermudah Salah 0%
pengguna
Tidak 8%
Tahu
Behavior Saya terbiasa Benar 60%
menggunakan
aplikasi android Salah 20%
untuk melakukan
pendaftaran di Tidak 20%
smartphone tahu
Saya terbiasa Benar 96%
melihat dan
menggunakan Salah 0%
aplikasi dengan
User Interface (UI) | Tidak 4%
dan User tahu
Experience (UX)
yang bagus untuk
membantu saya
dalam melakukan
pendaftaran
Saya terbiasa Benar 100%
menggunakan
smartphone untuk | Salah 0%
kegiatan sehari-hari
Tidak 0%

tahu

Berdasarkan tabel 1, responden berdasarkan
knowledge (Pengetahuan) sebagian besar sudah mengetahui
tentang aplikasi android, mulai dari penggunaan, tampilan User
interface dan User experience (UI/UX), dan cara pendaftaraan
melalui smartphone. Kemudian berdasarkan attitude responden
terhadap aplikasi android sebagian besar sudah menyadari
tentang penggunaan aplikasi android berdasarkan pengalaman
responden terhadap pengunaan aplikasi dan smartphone,
pengunduhan data diri melalui smartphone, dan tampilan User
interface dan User experience (UI/UX) yang sangat penting
untuk mempermudah pendaflaraan. Dan berdasarkan behavior
(Perilaku) responden sebagian besar sudah sangat sering
melakukan pendaftaran melalui aplikasi android di smartphone,
sangat suka dengan tampilan yang menarik agar mempermudah
pengguna untuk melakukan pendafiaran, dan responden sudah
terbiasa menggunakan smartphone sebagai penggunaan sehari-
hari.

B, Pengembangan sistem

Pengembangan sistemn dilakukan dengan
menggunakan metode prototype seperti gambar dibawah ini :
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Akan dijelaskan enam proses dalam metode
prototype:

i) Pengumpulan kebutuhan dan perbaikan
menetapkan segala kebutuhan untuk
pembangunan perangkat lunak.

i) Perancangan desain untuk keperluan pengguna.

iii) Bentuk protetype menerjemahkan data yang
telah dirancang kemudian dilakukan ke dalam
bahasa pemrograman.

iv) Evaluasi pengguna terhadap prototype program
yang sudah jadi dapat diuji oleh pengguna
secara langsung, dan bila ada kekurangan pada
program akan di tambahkan.




v) Perbaikan prototype program yang sudah jadi, 2]
sesuai dengan kebutuhan pengguna, kemudian
dibuat program Kembali dan dievaluasi oleh
pengguna sampai semua kebutuhan terpenuhi.

vi) Produk rekayasa program yang sudah jadi dan
seluruh kebutuhan pengguna sudah terpenuhi.

Kehidupan di Kampus Uil

C. Evaluasi sistem

Setelah menganalisa kebutuhan aplikasi, peneliti
membuat tampilan berdasarkan kebutuhan pengguna dan
mengambil referensi dari pmb.uiiacid. Dengan begitu
pengguna dengan mudah saat mendafiar dan melihat informasi
uii pada aplikasi. Berikut adalah proses sistem aplikasi :

E/ E Gambar 2. Informasi Ull

Pada Gambar 2. Disini pengguna dapat melihat
Informasi tentang fasilitas yang ada di Universitas Islam
Selanjutnya menjelaskan fitur apa saja yang ada pada aplikasi 1 [ndonesia (UII), hingga kegiatan sehari-hari yang dilakukan di
dalam Universitas Islam Indonesia (UII).
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Gambar 1. Tampilan Awal {ambar 3. TampilanBogin

Pada Gambar 1. Tampilan awal memiliki dua opsi
yaitu melakukan login untuk membeli formulir atau mendaftar, Pada Gambar 3. Pengguna diminta untuk memasukan
kemudian memiliki Informasi Ul yang dimana pengguna bisa ~ NIU dan Password untuk melakukan login.
melihat informasi UII tanpa harus login.
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Gambar 4. Tampilan Beli Fromulir
Gambar 6. Tampilan Pembuatan Akun NIU

Pada Gambar 4. Pengguna dapat membeli Formulir
pendafiran, dan dapat melihat Riwayat transaksi di dalam tabel. s s
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Gambar 7. Tampilan Pembuatan Akun NIU
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Pada Gambar 5. Pengguna atau user dapat melihat
profil data diri.

Choose Flle Mo file chosen
Format JPEG/JPG/PRG. Max 2M8

- ChoosaFlle  Wofie chogen

Gambar 8. Tampilan Pembuatan Akun NIU




Pada Gambar 6. Apabila pengguna atau user tidak
memiliki akun NIU atau belum mendaftar, disini user diminta
untuk memasukan Data diri dan Tempat tanggal lahir
Kemudian pada Gambar 7. Pengguna atau wser diminta untuk
memasukan alamat sesuai dengan KTP/KK dan Pendidikan
terakhir. Dan pada Gambar 8. Pengguna atau user diminta untuk
membuat password dan mengunggah scan KTP atau KK atau
Paspor dan diminta untuk mengunggah Pas foto resmi, setelah
semua berhasil di isi dengan benar pengguna atau user bisa
langsung klik Simpan, dan Akun NIU terdafiar dan dapat
Kembali ke tampilan login untuk melakukan pembelian formulir
dan melakukan pendaftaraan.

D. Rancangan Pengujian

Pengujian merupakan tahap selanjutnya agar
memastikan bahwa tidak ada bug dan aplikasi mulai dari
tampilan maupun fungsional berfungsi sesuai kebutuhan.
Pengujian ini menggunakan metode Black Box dan pengujian
use case, dengan black box testing pada Aplikasi penerimaan
Mahasiswa Baru Universitas Islam Indonesia (UTI).

Dengan melakukan survei yang menanyakan beberapa
pengetahuan, sikap, dan perilaku  pengguna terhadap
pengembangan aplikasi penerimaan mahasiswa baru (PMB),
untuk memastikan apakah ada kekurangan dari aplikasi terutama
tampilan dan fungsional aplikasi.

Pada saat makalah ini dibuat aplikasi pengujian wuse-
case testing dan survei belum dilakukan karena pengerjaan
aplikasi masih dalam proses pemrograman tahap akhir. Setelah
pengerjaan aplikasi selesai dan menjadi aplikasi dalam bentuk
prototype. Maka pengujian dapat dilakukan dan survei dapat
dibagikan dalam tahap kedua kepada responden.

v. Hasil Dan Pembahasan

Tampilan awal aplikasi merupakan hasil dari desain
User Interface (Ul) menggunakan Figma kemudian dilakukan
kedalam pemrograman dengan menggunakan bahasa xml. Di
dalam Android Studio, tampilan dibuat sederhana agar
pengguna dapat dengan mudah memahami cara melakukan
pendafiaran dan melihat informasi Universitas Islam Indonesia
(UII).

Di dalam aplikasi penerimaan mahasiswa baru UII
berbasis android, pengguna atau calon mahasiswa baru dapat
menemukan fitur login untuk pembelian formulir pendaftaran
dan apabila pengguna belum mendaftar dan tidak memiliki akun
NIU maka harus melakukan pendaftaran terlebih dahulu dengan
mengisi data diri dan mengunggah beberapa persyaratan yang
pastinya untuk keperluan Universitas Islam Indonesia (UII).
Setelah login pengguna juga bisa menemukan fitur Riwayat
Transaksi, kemudian Profil dan Logout.

Setelah aplikasi sepenuhnya berhasil dibuat maka
pengujian  black-box akan dilakukan untuk memastikan
fungsional dari aplikasi penerimaan mahasiswa baru. Seperti
tombol Informasi UII, Login, Buat Akun NIU, Input Data Diri,
tombol unggahan, Batal dan Simpan. Kemudian dilakukan
pengujian use-case untuk memastikan input data diri berhasil
dan tersimpan di database kemudian tampil dibagian profil akun
pengguna atau calon mahasiswa baru.

Untuk proses pembuatan aplikasi saat ini masih dalam
tahap Implementasi, yakni setelah melakukan pemrograman di
Android Studio dengan melakukan Running maka smartphone
yang terhubung melalui kabel USB dapat langsung menjalankan
aplikasi untuk melakukan fungsional. Kemudian akan dilakukan
pengujian black-box testing dan wuse-case testing pada
smartphone.

Berikut merupakan Table 2. Berisi data pengujian
black-box yang digunakan untuk menguji agar berjalan dengan
sesuai kebutuhan, pengujian dilakukan menggunakan android
studio.

NO Pengujian Hasil

1 Masuk Ke Halaman Login Berhasil

2 Masuk Ke Halaman Informasi | Berhasil
UII

3 Memasukan NIU dan Berhasil
Password

4 Melakukan Login Berhasil

5 Membuat Akun NIU Berhasil

6 Memasukan Data diri Berhasil

7 Melakukan Simpan Membuat | Berhasil
Akun NIU

8 Melakukan Batal Membuat berhasil
Akun NIU

9 Membeli Formulir Berhasil

10 Melihat tampilan Riwayat Berhasil
Transaksi

11 Melihat Profil Akun Berhasil

12 Melakukan Logout Berhasil

V. Kesimpulan

Aplikasi android Penerimaan Mahasiswa Baru
Universitas Islam Indonesia merupakan aplikasi pengembangan
dari aplikasi website yang sudah ada. Yang dimana calon
mahasiswa baru dapat dipermudah melakukan pendaftaraan
hanya dengan mengunduh aplikasi tanpa harus mengetahui
alamat website PMB universitas Islam Indonesia dengan begitu
pembelian formulir dan pendafiaran dapat dilakukan dimana
saja hanya melalui smartphone.

Pengembangan aplikasi penerimaan mahasiswa baru
dilakukan dengan survei dengan membagikan tampilan wser
interface kepada calon pengguna sehingga mendapatkan
kebutuhan  dalam  pengembangan aplikasi. Kemudian
pengembang menggunakan metode prototype yang digunakan
untuk analisis kebutuhan, perancangan desain, dan melakukan
pemrograman sesuai kebutuhan dan mempermudah pengguna.




Setelah itu dapat melakukan pengujian wse-case testing dan  [12]
black-box testing yang belum dilakukan.

Selanjutnya adalah melakukan pengujian black-box
testing dan wse-case testing untuk melakukan fungsional
penginputan Akun dan Data diri pembuatan Akun NIU yang
bertujuan agar aplikasi berjalan lancar dan dapat digunakan oleh
calon mahasiswa baru Universitas Islam Indonesia.
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