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5 INTISARI 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh keterbatasan kompatibilitas pada aplikasi Atmareward versi 
mobile, khususnya pada perangkat Android versi lama yang menyebabkan beberapa pengguna 
mengalami kendala dalam mengakses aplikasi secara optimal. Selain itu, performa login yang 
lambat turut mengganggu pengalaman pengguna. Berdasarkan permasalahan tersebut, dilakukan 
perancangan ulang sistem Atmareward dalam bentuk aplikasi berbasis web guna meningkatkan 
kompatibilitas, efisiensi sistem, serta kenyamanan pengguna. Penelitian ini menggunakan metode 
Rapid Prototyping yang bersifat iteratif dan melibatkan pengguna dalam proses pengembangan. 
Tahapan pengembangan dibagi menjadi dua bagian utama, yaitu pengembangan sisi admin dan sisi 
user (dosen dan mahasiswa), yang masing-masing dilakukan melalui dua iterasi. Setelah 
pengembangan selesai, sistem diuji menggunakan Black Box Testing, User Acceptance Testing 
(UAT), serta pengujian response time. Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh skenario 
berjalan dengan baik, tidak ditemukan hambatan fungsional, serta waktu respon login pada versi 
web menunjukkan peningkatan signifikan dibanding versi mobile. Dengan demikian, sistem 
Atmareward berbasis web dinyatakan layak digunakan dan mampu menjadi solusi atas 
permasalahan pada sistem sebelumnya. 

Kata Kunci: Atmareward, aplikasi berbasis web, prototyping, User Acceptance Testing, waktu respon 
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6 ABSTRACT 

This research is motivated by the compatibility issues found in the mobile-based Atmareward 
application, particularly on older Android devices, which caused several users to experience 
difficulties in accessing the application optimally. Additionally, slow login performance also 
disrupted the user experience. In response to these problems, the Atmareward system was 
redesigned into a web-based application to improve device compatibility, system efficiency, and 
user convenience. This study applied the Rapid Prototyping method, which is iterative and actively 
involves users throughout the development process. The development was divided into two main 
phases: the admin side and the user side (lecturers and students), each carried out through two 
iterations. Upon completion, the system was tested using Black Box Testing, User Acceptance 
Testing (UAT), and response time testing. The results showed that all scenarios ran smoothly 
without functional issues, and the login response time on the web version showed a significant 
improvement compared to the mobile version. Therefore, the web-based Atmareward system is 
considered ready for use and capable of solving the issues present in the previous version. 

Keywords: Atmareward, web-based application, prototyping, User Acceptance Testing, Response 
time 
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