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https://www.figma.com/design/aId8fLvHXPqdtSaTObOh4O/Atmarewards?node-id=19-872&p=f&t=7K3RxG1Wb2maV779-0
https://www.figma.com/design/aId8fLvHXPqdtSaTObOh4O/Atmarewards?node-id=0-1&p=f&t=7K3RxG1Wb2maV779-0

Daftar pertanyaan kuesioner UAT:

Q1:Bagaimana pengalaman  Anda dalam mengakses  Atmareward
berbasis web menggunakan perangkat Anda (laptop, PC, tablet, atau HP)? Apakah

ada kendala tertentu terkait kompatibilitas browser atau perangkat?

Q2: Ceritakan pengalaman Anda saat login ke dalam sistem. Apakah menurut Anda

waktu respon sistem saat login sudah cukup cepat dan nyaman? Jelaskan.

Q3: Apakah seluruh fitur yang Anda coba (melihat poin, redeem hadiah, melihat

katalog, dll.) dapat digunakan dengan baik? Jika ada kendala, mohon dijelaskan.

Q4: Secara keseluruhan, apakah Anda merasa puas dengan aplikasi Atmareward

versi web ini? Apa yang paling Anda sukai atau tidak sukai dari sistem ini?

Q5: Apakah Anda memiliki saran atau masukan untuk perbaikan sistem ini ke

depannya?
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Tabel 7.1 Lampiran hasil kuesioner UAT

No Nama Responden Peran Kompatibilitas Respon Waktu Fungsionalitas | Kepuasan (Q4) Saran dan
(Q1) (Q2) (Q3) Masukan (Q5)
1 | Sigit Darmawan Admin/KSI | PC, tidak ada | cukup responsif aman pengiriman penyesuaian
kendala dalam
pengambilan
log
2 Bernadeta Tyas | Admin/KSI | Belum ada Respon sistem | Dapat Puas, sistem | Belum ada
Malinda sudah cukup cepat | digunakan admin  yang
dan nyaman dengan baik baru dapat
menyertakan
video  untuk
katalog

merchandise,
sehingga
dapat
memberikan

informasi yang
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lebih lengkap
terkait
merchand ke

pengguna

Citra Yayu' Palangan

Dosen

Tidak

waktu respon
sudah cukup cepat,
hanya

membutuhkan 1s
untuk bs masuk ke

home page

yap, dapat
digunakan

dengan baik

cukup  puas.
Fitur yang
paling saya
sukai  bagian
history, dapat
memberi

informasi

mengenai poin
yg saya terima
dan cara
meningkatkan

poin

Bagian
dashboard
sebaiknya
diberi fitur
yang lebih
bermanfaat,
contohnya
katalog
terbaru/reward

terbaru, atau

berita poin
yang saya
miliki, atau
berita2 lain
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yang dapat
meningkatkan

minat user agar

sering
mengunjungi
laman web
AtmaReward
Fransiska Hernina | Dosen Sejauh ini tidak | Sudah cukup cepat | Tidak ada Overall, puas. | Mungkin ada
Puspitasari ada Yang paling | menu terkait
disukai adalah | histori
catalog buat | penukaran
pilih-pilih item | koin.
utk di-klaim
Bekty = Tandaningtyas | Dosen Buka Awalnya saat login | Saat klik | Secara Di awal bisa
Sundoro menggunakan | agak sedikit | 'catalog’ dan | keseluruhan ditambahkan
laptop dan | lambat, tetapi | 'news' tombol | cukup  puas, | penjelasan
setelah masuk | bergerak, paling suka | hitungan poin
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tidak ada | lancar tidak ada | sehingga karena ini didapatkan
kendala kendala. Tampilan | kurang yakin | tampilannya dari pemakaian
awal ada teknologi | apakah vyang | lebih besar | apa, supaya
'inovatif' kurang | diklik sesuai, | dan nyaman | terhubung
tahu fungsinya | tetapi dilihat. dengan
untuk apa. Nyaman | tampilannya Namun, untuk | historynya.
digunakan. mungkin bisa | catalog  bisa
diubah lebih | dibuat lebih
menarik. menarik dg
gambar  dan
warna  yang
menarik.
Agnes Citra Mahasiswa | Tidak ada Pengalaman saya | Sebagian besar | Secara Belum ada

saat login ke dalam
sistem cukup baik.
Proses login
berlangsung cepat

dan tidak ada

fitur yang saya
coba seperti
melihat poin,
menukar

hadiah, dan

keseluruhan,
saya merasa
cukup puas
dengan

aplikasi

masukan dari
saya saat ini.
Secara
keseluruhan,

sistem sudah
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kendala berarti.
Tampilan halaman

setelah login juga

langsung  muncul
dengan lancar,
sehingga saya
merasa nyaman
dan tidak perlu

menunggu lama.

mengakses

katalog dapat
digunakan
dengan  baik
dan berjalan

lancar.

Atmareward
versi web ini.
Sistemnya
user-friendly
dan navigasi
antarfitur
cukup  jelas.
Hal yang paling
saya sukai
adalah
tampilan yang
sederhana
namun
informatif,
serta  proses
redeem
hadiah  yang

mudah.

cukup optimal
dan
memberikan
pengalaman
pengguna yang
baik.
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Mario Steven

Mahasiswa

tidak ada

sistem login cukup
cepat, tidak ada

kendala

untuk kendala
fungsi fitur
sepertinya

tidak ada

lumayan puas,
hanya saja
untuk
tampilan
untuk di
handphone
memang
sepertinya
kurang

didukung

cukup baik,
mungkin yang
pertama dari
segi tampilan
untuk
smartphone
bisa lebih di
sesuaikan,
kemudian yang
kedua mungkin
bisa
ditambahkan
informasi lokasi
pengambilan
hadiahnya,
ketiga mungkin
bagian  news

bisa dimasukan
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berita /
pemberitahuan
penting, karena
jika saya
melihat
mungkin isi dari
fitur news bisa
fibuatkan fitur
baru  seperti
notifikasi
(gambar
lonceng
dengan warna
merah)  agar

lebih

mencolok.
Malvin Christy Mahasiswa | Cukup Untuk login tidak | Untuk Secara Sebaiknya
menyenangkan, | ada masalah, | penggunaanya | keseluruhan sistem
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hanya saja

kadang kala
ketika  masuk
kedalam
atmareward

sedikit lama.

berjalan secara
lancar dan tidak
ada tantangan

dalam melakukan
login sehingga
dapat login dengan

mudah.

seluruh  fitur
dapat
digunakan
dengan sangat
baik hanya
saja, akan
menjadi tidak
berguna ketika
tidak ada
hadiah  yang
dapat di ambil,
karena
atmareward
itu sendiri
merupakan
sebuah tempat
yang

digunakan

puas karena
disini  dapat
menukarkan

poin yang kita
kumpulkan

dengan barang

barang yang
ada, tetapi
karena tidak
ada barang
yang bisa di
tukar poin
yang ada

menjasi sia sia.

atmareward ini

digabungkan

saja dengan
sistem yang
sudah ada

entah apapun

itu, karena
penggunaan
sistem ini
hanya
digunakan
untuk
melakukan
redeem poin
yang kadang
tidak dapat
dilakukan
karena  tidak
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untuk

mengambil /

ada barang

yang dapat di

meredeem redeem
hadiah dengan

menggunakan

poin yang kita

dapatkan.

Januarti Anjela S Mahasiswa | Bagus sangat | Pengalaman saya | Ya untuk | Ya saya puas | Ga ada udah
cepat tidak | saat login ke sistem | mengakses Dengan bagus
seperti aplikasi | lumayan cepat dan | melihat adanya
nya nyaman lah trus | Redeem dan | website ini

juga tampilannya | katalog cepet | karna ga perlu
mudah untuk | si unduh apk
dipahami  seperti

fitur fitur nya
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Lampiran 3 Daftar Revisi

MNo

Revisi

Halaman

Perbaikan latar belakang dengan menambahkan penelitian-

Telah diperbaiki

1 |penelitian sebelumnyayang relevan dengan sistem reward di
L pada halaman 1
perguruan tinggi.
Penjabaran permasalahan kompatibilitas dan error . .
) ) ) Telah diperbaiki
2 |ditambahkan secara lebih detail, termasuk sumber atau
) ) ) ) pada halaman 2
pihakyang memberikan informasi tersebut.
9 Penambahan alasan mengapa dilakukan migrasi dari aplikasi | Telah diperbaiki
mobile ke web tanpa memperbaruiversi mobile sebelumnya. | pada halaman 3
Telah diperbaiki
Penambahan uraian kontribusi pengembangan yang telah =l diperhat
4 ) pada halaman
dilakukan oleh developer terdahulu. 18
Telah diperbaiki
5 Penggantian metode pengembangan dari Prototyping pe:da I':Slzrmzlnl
menjadi Rapid Prototyping. 19.95
Telah diperbaiki
5 Penambahan pengujian response time untulk mengukur ;:dal':::armzlnl
performa sistem, khususnya pada proses login. 198 970-271
Telah diperbaiki
Penyesuaian bullet list agar hanya menggunakan angka atau Ealt diperhat
7 ] ) pada halaman
huruf, bukan simbol lainnya.
32
Telah diperbaiki
g Perbaikan ukuran gambar4.1., 4.2, 4.3, agar tidak memenuhi ;:dal':::armzlnl
seluruh halaman dan sesuai dengan margin. 33.95
Penambahan informasi mengenai pengujian menggunakan | Telah diperbaiki
9 |berbagai browser untuk memastikan kompatibilitas lintas pada halaman
peramban. 24
Telah diperbaiki
10 Penambahan uraian kontribusi pengembangan yang ;:::Ia I':ssmzlnl
dilakukan oleh penulis secara spesifik. 28-99
Telah diperbaiki
11 Penjelasan bagian sustainable, yaitu pihak yang bertanggung Eﬂﬂdﬂ I':Slzrmzlnl
jawab atas sistem ke depannya, ditambahkan. P 240
Telah diperbaiki
12 Klarifikasi bahwa Tabel 4.45 merupakan hasil unit testing, ;:::Ia I':ssmzlnl
bukan UAT. 247 - 768
Penyempurnaan UAT dengan menyebarkan kuesioner Telah diperbaiki
13 |kepada pihak KSI, dosen, dan mahasiswayang menekankan | padahalaman
pada aspek kompatibilitas, response time, dan kepuasan. 265-270
Revisi kesimpulan dan intisari agar mencantumkan informasi | Telah diperbaiki
14 |tentangiterasi pengembangan, hasil pengujian, dan pada halaman vii

responsetime.

wiii & 272-273
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