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Abstract 
The availability of printed textbooks as the main learning resource remains a challenge in several schools, including 
SMP Negeri (SMPN) 4 Taliwang located in Sumbawa Barat Regency, West Nusa Tenggara. The limited availability of 
printed textbooks prevents students from fully accessing learning materials. Additionally, the results of the 
questionnaire indicate that most students prefer shorter texts, which suggests a low level of reading interest among 
the students. This becomes one of the obstacles in the implementation of learning, especially when the lesson material 
is presented in the form of long texts. Seeing the existing problem, the author developed a website-based books 
summary information system using the Personal Extreme Programming (PXP) method. The PXP method was chosen 
because of its quick cycle time and flexibility in accommodating new user needs, while still focusing on planning and 
software quality. This system is designed to enhance students' access to school lesson materials in a more concise 
manner, making them easier to understand, and accessible anytime and anywhere. The test results show that this 
system is capable of improving students' access to learning materials with a MOS percentage of 86% (excellence 
category), indicating that the system is functioning well and is suitable for use. 
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1. PENDAHULUAN 
Setiap warga negara memiliki hak untuk 

Pendidikan, sebagaimana dinyatakan dalam Pasal 31 
ayat 1 UUD 1945. Pendidikan memainkan peran yang 
sangat penting dalam menyiapkan individu 
berpengetahuan yang bersedia menghadapi 
tantangan di masa depan. Selain itu, adanya 
pendidikan menjadi faktor utama dalam 
pengembangan dan menyiapkan sumber daya 
manusia yang berkualitas [1].  

SMP Negeri (SMPN) 4 Taliwang merupakan salah 
satu sekolah menengah pertama di Sumbawa Barat, 
Nusa Tenggara Barat yang mengganti kurikulum dari 
kurikulum 2013 menjadi kurikulum merdeka. Adanya 
perubahan kurikulum sangat berdampak terhadap 
ketersediaan buku cetak yang menjadi sumber belajar 
utama bagi siswa. Berdasarkan wawancara dengan 
guru bidang kurikulum SMP Negeri 4 Taliwang, 

mereka mengalami kendala dalam proses 
pembelajaran karena buku teks pelajaran sangat 
terbatas serta penggunaannya pun terbatas hanya di 
lingkungan sekolah sehingga menyebkan siswa tidak 
dapat mengakses materi pelajaran secara maksimal. 
Berdasarkan survei yang penulis lakukan terhadap 
siswa, siswa merasa kesulitan mengakses materi 
pelajaran terutama di luar lingkungan sekolah, karena 
tidak adanya buku cetak yang dibagikan untuk 
digunakan di luar lingkungan sekolah. Sehingga hal 
tersebut sangat berpengaruh terhadap proses belajar. 
Selain terbatasnya buku pelajaran, pembelajaran juga 
terkendala oleh minat baca siswa yang masih rendah. 
Berdasarkan hasil kuisioner, siswa cendrung lebih 
suka membaca teks yang lebih ringkas dibandingkan 
membaca teks yang panjang. Selain menghemat 
waktu, siswa merasa membaca ringkasan buku lebih 
membantu dalam memahami banyak materi 
pembelajaran tanpa harus membaca keseluruhan. 
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Berdasarkan masalah yang telah di paparkan, 
maka penulis mengusulkan pengembangan Sistem 
informasi book Summary sebagai alternatif yang 
dapat membantu meningkatkan akses siswa ke materi 
pelajaran di sekolah dengan lebih mudah. Sistem 
Informasi akan dikembangkan menggunakan metode 
Personal Extreme Programming (PXP). Metode PXP 
dipilih karena bersifat fleksibel, fokus pengembangan 
tidak hanya sistem berfungsi dengan baik tetapi juga 
harus mudah digunakan dan sesuai dengan 
kebutuhan pengguna[2]. Dalam implementasinya, 
sistem dikembangkan menggunakan Laravel, yang 
ditulis menggunakan bahasa pemrograman PHP, dan 
menggunakan MySQL sebagai sistem penyimpanan 
basis data. 

Pembuatan sistem informasi book summary 
diharapkan akan membantu meningkatkan akses 
siswa terhadap materi pelajaran di sekolah. Fitur-fitur 
yang tersedia pada sistem informasi “Book summary” 
diantaranya menampikan data mata pelajaran, modul 
atau bab mata pelajaran, ringkasan (summary) materi 
mata pelajaran, dan juga kuis untuk menguji 
pemahaman siswa. Sistem informasi “Book Summary” 
tidak hanya memudahkan akses siswa terhadap 
materi pelajaran, tetapi juga dapat digunakan sebagai 
alat pengajaran bagi guru. Materi pelajaran yang 
tersedia di dalam sistem akan diisi langsung oleh guru 
dalam bentuk ringkasan yang telah disusun 
berdasarkan buku pelajaran atau sumber relevan 
lainnya. Sehingga, konten yang ditampilkan akan lebih 
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di kelas dan 
sesuai juga dengan kurikulum yang diterapkan. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 
Dalam penelitian ini, penulis menggunakan 

beberapa penelitian sebelumnya sebagai rujukan. 
Yang pertama adalah penelitian yang berjudul 
“Rancang Bangun Sistem Informasi Media 
Pembelajaran Berbasis Website (Studi Kasus: 
Bimbingan Belajar De Potlood)” yang bertujuan 
membangun sisitem media pembelajaran yang dapat 
membantu guru dan siswa dalam kegiatan 
pembelajaran yang lebih efektif. Hasil dari penelitian 
tersebut adalah sebuah sistem informasi berbasis 
website yang memungkinkan guru untuk mengelolah 
materi serta soal pelajaran dan SBMPTN [3].  

Kedua, “Sistem Informasi Pembelajaran Bebasis 
Web (Studi Kasus SDN 1 Tanjung Senang)” yang 
bertujuan untuk memfasilitasi proses pembelajaran di 
sekolah agar lebih mudah. Hasil dari penelitian ini 
adalah sistem informasi pembelajaran berbasis 
website yang dapat melakukan tambah materi, 

memberi soal, dan siswa dapat melakukan absensi 
dan mengumpulkan tugas [4].   

Ketiga, penelitian dengan judul “Sistem Informasi 
Pembelajaran E-Learning Berbasis Web (BERGURU)”, 
tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan e-
learning berbasis website yang dapat menjadi wadah 
belajar bagi siswa, wadah mendidik bagi guru dan 
memberikan kesempatan kepada semua orang untuk 
berbagi ilmu [5]. 

Keempat, penelitian dengan judul “Desain dan 
Implementasi Sistem Pembelajaran Berbasis E-
Learning Pada Sekolah Menengah Pertama Negeri 1 
Pakue Tengah”, tujuan penelitian ini adalah 
mendesain dan mengimplementasikan sistem 
pembelajaran berbasis e-learning yang fokus pada 
materi mata pelajaran bahasa inggris. Yang dibangun 
menggunakan bahasa pemrograman PHP dan basis 
data menggunakan MySQL [6].  

Kelima, penelitian dengan judul “Aplikasi Web 
Ruang Baca Jurusan Matematika Fakultas MIPA 
Universitas Sam Ratulangi Manado Menggunakan 
Metode Personal Extreme Programming (PXP)” tujuan 
penelitian ini adalah untuk membuat web ruang baca 
yang dapat mengelola data anggota, mengelola data 
buku, mencari data buku, serta menyediakan laporan 
manajemen data ruang baca jurusan matematika 
secara daring. Sehingga dapat mempermudah 
mahasiswa dan dosen dalam mengakses referensi 
yang tersedia di ruang baca jurusan matematika [7]. 

Keenam, penelitian dengan judul “Aplikasi ISC 
(Informatics Student Center) Menggunakan Metode 
Personal Extreme Programming Berbasis Android”, 
tujuan dari penelitian ini adalah untuk membangun 
aplikasi ISC dengan memanfaatkan teknologi 
smartphone berbasis android sebagai wadah 
informasi pembelajaran bagi mahasiswa. Manfaat dari 
aplikasi ISC adalah memberikan kemudahan 
mengakses informasi akademik, seperti informasi 
mata kuliah yang di ambil, informasi materi setiap 
mata kuliah, informasi materi download file, dan 
informasi penugasan [8]. 

Berdasarkan penelitian sebelumnya, dapat 
diketahui bahwa pembuatan sistem informasi 
pembelajaran dapat digunakan untuk mendukung 
proses belajar mengajar dengan lebih efektif. 
Sehingga, pada penelitian ini dilakukan rancang 
bangun sistem informasi pembelajaran berbasis 
website di SMPN 4 Taliwang yaitu sistem informasi 
“Book Summary” dengan menggunakan metode 
Personal Extreme Programming (PXP). Metode PXP 
digunakan untuk mempermudah dan mempercepat 
proses pengembangan sistem, metode ini juga 
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memiliki fleksibilitas yang cepat untuk memenuhi 
kebutuhan pengguna. Penggunaan metode PXP 
memfasilitasi pengembangan perangkat lunak dalam 
memperkirakan dan memprediksi semua fitur dari 
sistem yang dikembangkan. 

2.1. Teori Penunjang 
Kerangka teori yang digunakan dalam 

perancangan dan pembuatan sistem informasi “Book 
summary” adalah sebagai berikut: 

2.1.1. Book Summary 
Book summary (ringkasan buku) adalah penyajian 

ulang dari sebuah buku yang mencakup semua 
informasinya tetapi dilakukan dengan cara yang lebih 
pendek dan lebih ringkas dari pada teks aslinya sambil 
mempertahankan integritas subjek dan konsep yang 
dibahas dalam teks aslinya yang panjang [9]. Pembaca 
tidak akan menggunakan banyak waktu mereka 
membaca seluruh isi tulisan, terutama jika tulisan 
tersebut sangat panjang dan sulit dipahami. 

2.1.2. Metode Personal Extreme Programming (PXP) 
Metode PXP adalah metode pengembangan 

secara individu, yang memiliki fleksibilitas dalam 
memenuhi kebutuhan pengguna. Namun, tetap fokus 
pada perencanaan dan kualitas program [10]. Metode 
PXP bersifat iteratif dan memiliki 6 perinsip yaitu 
disiplin, penghitungan waktu kerja, belajar dari 
performa sebelumnya, pengujian berkelanjutan, 
perbaikan defect di awal dan automasi pekerjaan 
harian [2]. Sedangkan tahapan-tahapan dari metode 
ini terdiri dari requirement, planning, iteration 
initialization, design, implementation, system testing, 
dan retrospective [11]. 

2.1.3. Laravel 
Laravel adalah sistem berbasis PHP open-source 

yang menggunakan konsep Model-View-Controller 
(MVC). Laravel berada di bawah lisensi MIT dengan 
GitHub digunakan sebagai platform untuk berbagi 
kodenya [11]. Struktur desain MVC di laravel sedikit 
berbeda dari struktur desain MVC yang umum. Di 
Laravel, ada routing yang menghubungkan 
permintaan klien dan controller. Sehingga, controller 
tidak menerima permintaan secara langsung [12].  

3. METODE PENELITIAN 
Dalam pengembangan sistem informasi book 

summary berbasis website, peneliti menggunakan 
metode Personal Extreme Programing (PXP) karena 
lebih fleksibel untuk memenuhi kebutuhan klien atau 
pengguna dibandingkan dengan metode yang lainnya. 

Gambar 1 menunjukkan tahap penelitian sistem 

pengembangan yang menggunakan metode personal 

extreme programming.    

 
Gambar 1. Diagram Alur Penelitian 

3.1. Pengumpulan Data 

Pada tahap pengumpulan data, peneliti 
melakukan dengan tiga cara yaitu dengan observasi 
wawancara, dan studi literatur. 

3.1.1. Observasi 

Dalam proses observasi, peneliti melakukan 
observasi langsung, guna mengetahui apa saja yang 
dibutuhkan serta bagaimana kegiatan pembelajaran 
berlangsung. Berdasarkan hasil observasi yang telah di 
lakukan, diperoleh kondisi bahwa sumber belajar 
utama (buku cetak) masih terbatas dan tidak bisa di 
bagikan untuk menjadi pegangan untuk setiap siswa.  

3.1.2. Wawancara 

Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan, 
diketahui bahwa proses pembelajarn di SMPN 4 
Taliwang sebelumnya menggunakan kurikulum 2013 
dan kurikulum merdeka. Namun, dalam 
pelaksanaannya saat ini, sekolah telah menerapkan 
kurikulum merdeka sebagai acuan utama dalam 
kegiatan pembelajaran. Namun dalam 
pelaksanaannya terdapat hambatan salah satunya 
sarana berupa buku pelajaran yang terbatas dan tidak 
bisa dibagikan sebagai pegangan untuk setiap siswa. 
Penggunaanya terbatas di lingkunga sekolah. 
Terkadang ada beberapa siswa yang mengeluh karena 
terbatasnya buku pelajaran, yang menyebabkan siswa 
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tidak bisa belajar secara maksimal. Selain terbatasnya 
buku teks pembalajarn juga terkendala karena minat 
baca yang kurang terutama untuk membaca teks-teks 
yang panjang, yang menyebabkan siswa tersebut 
tidak membaca materi secara keseluruhan. Melihat 
adanya permasalahan tersebut, maka dapat dibangun 
sistem informasi yang menyediakan sumber belajar 
sesuai dengan materi dikelas dalam bentuk yang 
ringkas namun tetap berpatokan pada tujuan dan 
indikator pembelajaran. 

3.1.3. Studi Literatur 

Untuk melakukan penelitian ini, peneliti juga 
mengumpulkan data dari berbagai studi, jurnal dan 
sumber lain yang terkait dengan penelitian ini. Studi 
literatur dilakukan dengan tujuan untuk mengevaluasi 
kekuatan dan kelemahan yang ada dari berbagai studi 
dan jurnal agar dapat menjadi acuan bagi penulis 
dalam mengembangkan sistem.   

3.2. Requirement (Analisis Kebutuhan) 

Pada tahap requirement, peneliti menganalisis 
semua kebutuhan yang diperlukan untuk 
mengembangkan sistem. Analisis kebutuhan 
didasarkan pada temuan dari wawancara dan survei 
sebelumnya. Berdasarkan hasil yang ditemukan, maka 
dilakukan identifikasi masalah dan solusi yang 
diperlukan, yang kemudian akan ditulis ke dalam user 
stories. User story card yang baik menerapkan model 
INVEST yaitu Independent, Negotiable, Valuable, 
Estimable, Small, dan Testable. Independent berarti 
tidak ada ketergantungan antar user story, negotiable 
berarti seluruh detail diperoleh melalui kolaborasi, 
Valuable berarti memiliki nilai bagi pengguna, 
Estimable berarti dapat diperkirakan waktu dan biaya, 
Small berarti ruang lingkupnya sederhana untuk 
dikembangkan dan diuji, dan Testable berarti dapat 
ditentukan acceptance kriterianya. Sebuah user story 
dapat dikatakan selesai jika acceptance criteria user 
story tersebut telah terpenuhi [13].   

3.3. Planning (Perencanaan) 

Pada tahap planning, peneliti merencanakan 
ruang lingkup sistem, merencanakan berbagai fitur 
yang akan dibuat pada sistem, hak akses dari setiap 
user serta perencanaan waktu pengerjaan yang di 
dasarkan pada user stories. 

3.4. Iteration Initialitation 

Dalam penelitian ini, pengembangan sistem 
dibagi menjadi tiga iterasi untuk mempermudah 
pengelolaan waktu dan fokus pengembangan fitur. 
Masing-masing iterasi memiliki daftar user story yang 

merepresentasikan fungsi atau kebutuhan yang harus 
dipenuhi oleh sistem dan menjadi acuan utama dalam 
proses implementasi.  User stories dalam pembuatan 
sistem dapat di lihat pada Tabel I. 

TABEL I. USER STORIES 

No Kode Judul 
Esti-
masi 

Iteration-1 

1 US-01 Home page 2 

2 US-02 Dashboard 2 

3 US-03 Login 2 

4 US-04 Logout 2 

5 US-05 Mengelola data kelas 3 

6 US-06 Mengelola data guru 3 

7 US-07 Mengelola data siswa 3 

Velocity  17 

Iteration-2 

8 US-08 Mengelolah Kategori 5 

9 US-09 Mengelolah Mata Pelajaran 5 

10 US-10 Mengelola Modul Pelajaran (summary) 5 

Velocity  15 

Iterasion-3 

11 US-11 Mengelolah Kuis 5 

12 US-12 Menampilkan Daftar Kuis 3 

13 US-13 Menampilkan judul materi pelajaran 
terbaru di beranda 

2 

14 US-14 Menampilkan judul kuis terbaru di 
beranda 

2 

15 US-15 Menampilkan daftar hasil kuis siswa 5 

16 US-16 Menampilkan hasil kuis siswa 2 

Velocity 19 

3.5. Design (Perancangan) 

Pada tahap desain, peneliti mulai melakukan 
perancangan pada sistem, termasuk merancang 
flowchart, use case diagram, class diagram, dan entity 
relationship diagram, serta desain user interface.  

3.5.1. Flowchart Sistem 

Flowchart sistem terdiri dari flowchart admin, 
guru dan siswa. Flowchart admin dapat di lihat pada 
Gambar 2 yang digunakan untuk menggambarkan 
langkah atau proses yang akan dilakukan admin saat 
menggunakan sistem informasi “Book Summary”.  

 

Gambar 2. Flowchart Admin 

Agar admin dapat menggunakan sistem informasi 
“Book Summary”, maka admin harus login ke sistem 
dengan meng-input-kan username dan password, jika 
username atau password tidak sesuai dengan yang 
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sudah terdaftar di database maka admin diminta 
untuk mengulangi input username dan password. Jika 
username dan password benar, admin akan di 
arahkan ke halaman utama yang menampilkan menu 
data siswa, data guru, dan kelas. Pada setiap menu 
tersebut, admin memiliki akses untuk menambahkan, 
edit atau hapus data. 

 

Gambar 3. Flowchart Guru  

Untuk menggambarkan proses yang dilakukan 
dapat dilihat pada Gambar 3. Guru harus login ke 
sistem dengan input username dan password, jika 
username dan password sudah sesuai maka akan di 
arahkan ke halaman utama. Di halaman utama, guru 
dapat memilih menu mata pelajaran. Jika pelajaran 
belum tersedia maka guru dapat menambahkan mata 
pelajaran terlebih dahulu. Jika, mata pelajaran 
tersedia, maka dapat langsung memilih pelajaran dan 
menambahkan materi pelajaran berupa summary 
atau ringkasan. Setelah berhasil menambahkan materi 
pelajaran, guru dapat menambahkan kuis untuk 
dikerjakan oleh siswa. 

 
Gambar 4. Flowchart Siswa 

Sedangkan flowchart untuk siswa dapat dilihat 
pada Gambar 4, siswa harus login terlebih dahulu 
dengan meng-input username dan password. Jika 
username atau password salah, maka siswa harus 
meng-input ulang. Namun jika username dan 

password benar, maka akan tampil halaman utama. 
Pada halaman utama siswa dapat memilih menu mata 
pelajaran, kemudian memilih pelajaran yang akan di 
pelajari dan memilih materi bacaan, setelah materi 
selesai maka siswa akan mengerjakan kuis yang 
diberikan oleh guru. Jika nilai kuis tidak tuntas, maka 
harus mengerjakan ulang 

3.5.2. Use Case Diagram 

 

Gambar 5. Use Case Sistem  

Sistem informasi “Book Summary” terdiri dari 3 
aktor yaitu admin, guru, dan siswa. Setiap aktor 
memiliki perannya masing-masing sebagaimana 
terlihat pada Gambar 5. Namun, guru memiliki peran 
penting dalam menyusun dan mengelolah ringkasan 
materi, ringkasan disusun berdasarkan buku pelajaran 
atau sumber relevan lainnya. Sehingga, konten yang 
ditampilkan akan lebih sesuai dengan kebutuhan 
pembelajaran di kelas dan sesuai juga dengan 
kurikulum yang diterapkan. 

3.5.3. Class Diagram 

Class diagram dari sistem informasi “Book 
Summary” pada SMPN 4 Taliwang dapat dilihat pada 
Gambar 6. Pembangunan sistem dilakukan dengan 
menerapkan konsep model-view-controller (MVC), 
memisahkan antara bagian yang menangani database 
(model), bagian yang menangani tampilan (view), dan 
juga bagian control (controller). 
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Gambar 6. Class Diagram Sistem 

3.5.4. Entity Relationship Diagram (ERD) 

 
 

Gambar 7. ERD Sistem  

Desain Entity Relationship Diagram (ERD) pada 
Gambar 7 dirancang untuk memodelkan sistem 
informasi “Book Summary” yang terdiri dari entitas 
admin, guru, siswa, kelas, mata_pelajaran, modul, 
kategori, kuis, dan nilai. Setiap entitas memiliki relasi 
masing-masing dengan entitas yang lain, dan setiap 
entitas memiliki atribut masing-masing.  

3.6. Implementation 

Pada tahap implementasi, peneliti 
mengimplementasikan semua objek yang telah di 
design. Pada tahap ini, ada unit testing, code 

generation, dan refactoring. Unit testing memeriksa 
sebagian kode atau komponen program yang dapat 
berupa function atau object. Setelah melewati tahap 
unit testing, langkah selanjutnya adalah code 
generation yang melibatkan penulisan kode dari 
setiap fitur. Jika diperlukan, maka dilakukan code 
refactoring agar kode program lebih efisien.  

3.7. System Testing 

Pada tahap ini, peneliti melakukan pengecekan 
atau pengujian menggunakan metode black box 
testing dan user acceptance testing.  Pengujian 
dengan metode black box testing dilakukan oleh 
peneliti dan setiap hasil pengujian dilakukan 
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     e  string

    mestam s  date me 

        ategory()

  su  e t()

   ui  es()

Student   ode   

   id  int

     asses id  int

   image  string 

   nisn  string 

   nama  string

   username  string 

    ass ord  string
   emai   string

   a amat  string 

   no h   string 

  

  getRoute ey ame()

   ategories()

  tea hers()
  modu es()

   ui  es()

 ui    ode   

    id  int

     ategory id  int
    su  e t id  int

    modu e id  int

     udu   string

    deskri si  te t 

     aktu mu ai  date me

     aktu se esai  date me
      e  string 

    status  string

     mestam s  date me

  su  e t()

  modu e()

   ategory()
  su mission()

   ui S ore()

 ategory   ode   

    id  int

    nama  string

    s ug  string 

     mestam s  date me

  getRoute ey ame()

  s ugga  e()

  su  e ts()

    asses()

   ui  es()

 ui Resu t   ode  

  id  int

  student id  int

   ui  id  int

  s ore  integer

  status  string 

   mestam s  date me

   ui ()

  student()

   ode   

dash oard admin   ie   

dash oard guru   ie   

dash oard sis a   ie   

 ogin   ie   

a out admin   ie   

a out guru   ie   

a out sis a   ie   

data guru   ie   

   ie   

 reate data guru   ie   

edit data guru   ie   

data ke as   ie   

 reate data ke as   ie   

edit data ke as   ie   

 eate data sis a   ie   

edit data sis a   ie   

ma e    ie   

edit ma e    ie   

modu e   ie   

 reate modu e   ie   

edit modu e   ie   

kuis   ie   

 reate kuis   ie   

edit kuis   ie   

 reate ma e    ie   

sho  kuis   ie   

hasi  kuis   ie   

   ontro  er  

  ass   ontro  er  

  inde ()

   he kS ug()

   reate()

  store()

  edit()

  generateS ug()

  u date()

  destroy()

Su  e t   ontro  er  

  inde ()

   reate()

  store()

  edit()

  u date()

  destroy()

 ea her   ontro  er  

  inde ()

   reate()

  store()

  edit()

  u date()

  destroy()

 ome   ontro  er  

  inde ()

 ogin   ontro  er  

  inde ()
   ogin()

   ogout()

Student   ontro  er  

  inde ()

   reate()

  store()

  edit()

  u date()
  destroy()

 odu e   ontro  er  

  inde ()
   reate()

  store()

  sho ()

  edit()

  u date()

  destroy()

 ui    ontro  er  

  inde ()

   reate()
  store()

  sho ()

  edit()

  u date()

  destroy()

  u  oad i e()

  sho S ores()

  u dateS ores()
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pencatatan, baik hasil sesuai ataupun hasil yang tidak 
sesuai dengan yang diharapkan. Pencatatan hasil 
testing digunakan agar dapat memperbaiki sistem 
yang dibangun. Sedangkan pengujian dengan User 
Acceptance Testing (UAT) dilakukan dengan 
membagikan kuisioner kepada pengguna. Setiap 
pilihan jawaban memiliki bobot nilai, yang nantinya 
akan digunakan untuk melakukan perhitungan MOS 
(Mean Opinion Score).  

MOS (Mean Opinion Score) adalah cara untuk 
mengevaluasi kualitas dan kinerja sistem dari sudut 
pandang pengguna. Hal ini dapat membantu 
mengevaluasi kepuasan pengguna terhadap berbagai 
aspek sistem, memberikan indikasi tentang kualitas 
dan kinerja sistem dari perspektif pengguna [14]. 

3.8. Retrospective 
Tahap ini merupakan tahap akhir dari iterasi, pada 

tahap ini dilakukan analisis terhadap proses 
pengembangan yang sudah dilakukan. Analisis 
mencakup waktu yang telah di estimasikan apakah 
sesuai atau tidak, menganalisis hambatan selama 
proses pengembangan serta mencari solusi dari 
hambatan. 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 
4.1. Implementasi Sistem 

Dalam metode Personal Extreme Programming 
(PXP), pengembangan sistem dilakukan berdasarkan 
user stories untuk memastikan agar fitur yang 
dibangun sesuai dengan kebutuhan pengguna.  

4.2. Iterasi Pertama 
4.2.1. Planning Iterasi I 

Tahap ini merupakan tahap awal dari 
pengembangan. Namun pada iterasi ke-1, terdapat 
perubahan susunan pengerjaan user stories karena 
adanya penyesuaian beberapa fitur. Realisasi dan 
perubahan perencanaan pada iterasi ke-1 dapat 
dilihat pada TABEL II.  

TABEL II.  REALISASI DAN PERUBAHAN SUSUAN ITERASI I 
No Kode Judul Estimasi 

Iteration-1 

1 US-01 Home page 2 

2 US-02 Dashboard 2 

3 US-05 Mengelolah data guru 3 

4 US-07 Mengelolah data kelas 3 

5 US-06 Mengelolah data siswa 3 

Velocity  13 

4.2.2. Design Iterasi I 

Tahap design telah dijelaskan pada sub bab 5.2, 
dan selama iterasi-1 tidak ada perubahan yang 
signifikan dari design awal sehingga dapat dilanjutkan 
pada tahap implementasi. 

4.2.3. Implementasi Iterasi I 

Pada tahap ini dilakukan implementasi dari 
perencanaan dan desain ke dalam bentuk 
pegembangan sistem informasi “Book Summary” 
berbasis website dengan merujuk pada user stories 
pada iterasi ke-1. 

4.2.3.1 Implementasi Database 
Implementasi database pada iterasi pertama 

untuk sistem informasi “Book Summary” mencakup 
pembuatan tabel classes untuk menyimpan data 
kelas, tabel students untuk menyimpan data siswa, 
tabel teachers untuk menyimpan data guru, dan tabel 
admins untuk menyimpan data admin.   

4.2.3.2 Implementasi Class 
Implementasi selanjutnya adalah implementasi 

class yang di implementasikan ke dalam coding 
menggunakan tools visual studio code dan framework 
Laravel menggunakan konsep MVC (Model View 
Controller).  Implementasi class dilakukan pada class 
model, view dan controller berdasarkan fitur yang 
dikerjakan pada iterasi ke-1.  

4.2.3.3 Implementasi Interface 

 
Gambar 8. Halaman Home Admin 

Salah satu implementasi interface pada iterasi 
pertama dapat dilihat pada Gambar 8 yang 
menunjukkan halaman dashboard admin. Pada 
halaman dashboard terdapat 3 menu utama yaitu 
data guru, data siswa, dan data kelas. 

4.2.3.4 Unit Testing 
Pada tahap ini, pengujian dilakukan oleh peneliti 

sendiri selama tahap coding. Pengujian ini bertujuan 
untuk memastikan bahwa class, method serta 
function pada iterasi ke-1 dapat bekerja dengan baik. 

4.2.3.5 Refactoring 
Pada tahap ini dilakuakan penyederhanaan dan 

pengelompokan kode, agar kode menjadi lebih 
terstruktur dan mencegah duplikat kode sehingga 
memudahkan dalam pemeliharaan. Mengatur agar 
satu file CSS dapat di terapkan di beberapa file yang 
ada di folder view dan membuat navigasi terpisah 
untuk digunakan di beberapa halaman. 
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4.2.3.6 System testing 
Pada tahap ini, peneliti menggunakan black box 

testing untuk menguji fungsionalitas dari fitur yang 
dikembangkan pada iterasi ke-1. Berikut merupakan 
hasil black box testing pada iterasi ke-1 yang dapat di 
lihat pada TABEL III. 

TABEL III. PENGUJIAN BLACK BOX ITERASI I 

No 
Kode User 

Story 
Judul Kesimpulan  

1 US-01 Home page Valid  

2 US-02 Dashboard  Valid  

3 US-05 Mengelolah data guru Valid  

4 US-07 Mengelolah data kelas Valid  

5 US-06 Mengelolah data siswa Valid  

4.2.4. Retrospektif Iterasi I 

Pada iterasi pertama pengembangan sistem 
informasi “Book Summary”, peneliti berhasil 
menyelesaikan user stories yang telah disesuaikan 
dengan mendapatkan hasil pengujian yang baik. 
Bahkan terdapat beberapa user story yang 
pengerjaannya lebih cepat dari estimasi waktu yang 
direncanakan yaitu US-06 dan US-07 menjadi 2 hari 
pengerjaan.  

4.3. Iterasi Kedua 
4.3.1. Planning iterasi ke-2 

Tahap ini, peneliti melanjutkan pengerjaan user 
stories dengan melakukan beberapa penyesuaian 
karena adanya ketergantungan antar story dan juga 
adanya kendala teknis. Berikut merupakan perubahan 
susunan user stories pada iterasi ke-2, yang dapat 
dilihat pada TABEL IV. 

TABEL IV. REALISASI DAN PERUBAHAN SUSUNAN ITERASI II 
No Kode Judul Estimasi 

Iteration-2 

1 US-08 Mengelolah kategori 5 

2 US-09 Mengelolah mata pelajaran 5 

3 US-10 Mengelolah modul pelajaran (summary) 5 

4 US-03 Login  2 

5 US-04 Logout  2 

Velocity  19 

4.3.2. Design iterasi ke-2 

Tahap desain pada iterasi ke-2 telah dijelaskan 
sebelumnya pada sub bab 5.2 dan tidak ada 
perubahan signifikan yang dilakukan, sehingga dapat 
dilanjutkan ke tahap implementasi.  

4.3.3. Implementasi iterasi ke-2 

Pada tahap ini dilakukan implementasi dari 
perencanaan dan desain ke dalam bentuk 
pegembangan sistem dengan merujuk pada user 
stories pada iterasi ke-2. Implementasinya mencakup 
implementasi database, implementasi class, 
implementasi interface, unit testing, dan refactoring. 

4.3.3.1 Implementasi database 

Implementasi database pada iterasi dilakukan 
untuk menerapkan design dan perencanaan ke dalam 
kode untuk pembuatan tabel yang dibutukan pada 
iterasi ke-2. 

4.3.3.2 Implementasi class 
Pada tahap ini, peneliti mengimplementasi class 

ke dalam coding menggunakan tools visual studio 
code dan framework Laravel menggunakan konsep 
MVC (Model View Controller).  Implementasi class 
dilakukan pada class model, view dan controller 
berdasarkan fitur yang dikerjakan pada iterasi ke-2.  

4.3.3.3 Implementasi interface 

 

Gambar 9. Halaman Ringkasan Materi (Summary) 

Pada Gambar 9 merupakan halaman yang 
menampilkan ringkasan module atau materi pelajaran 
yang dapat diakses oleh siswa setelah ditambahkan 
oleh guru. 

4.3.3.4 Unit testing 
Pada tahap ini, pengujian dilakukan oleh peneliti 

sendiri selama tahap coding. Pengujian ini bertujuan 
untuk memastikan class, method, dan function pada 
iterasi ke-2 bekerja dengan baik dan sesuai. 

4.3.3.5 Refactoring 
Dilakukan pengelompokan kode sesuai dengan 

fungsinya agar lebih terstruktur. Pada tahap ini juga, 
peneliti membuat navigasi terpisah. 

4.3.4. System testing iterasi ke-2 

Pada tahap ini, peneliti menggunakan black box 
testing untuk menguji fungsionalitas dari fitur yang 
dikembangkan pada iterasi ke-2, dan menunjukan 
semua fitur berfungsi dengan baik.  

4.3.5. Retrospektif Iterasi ke-2 

Pada iterasi ke-2 pengembangan sistem informasi 
“Book Summary”,  ene iti  erhasi  menye esaikan 
user stories yang telah disesuaikan dengan 
mendapatkan hasil pengujian yang baik. Bahkan 
terdapat beberapa user story yang pengerjaannya 
lebih cepat dari estimasi waktu yang direncanakan, 
karena terdapat baian kode yang memiliki struktur 
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yang mirip sehingga dapat digunakan kembali dengan 
beberapa penyesuaian 

4.4. Iterasi Ketiga 
4.4.1. Planning Iterasi ke-3 

Pada tahap planning iterasi ke-3, peneliti 
melanjutkan pengerjaan user stories sesuai rencana 
pada sub bab 3.4, selama iterasi ke-3 tidak ada 
perubahan susunan iterasi sehingga dapat di 
lanjutkan ke tahap implementasi. Tabel planning 
iterasi ke-3 dapat dilihat pada TABEL VI. 

TABEL V. USER STORIES ITERASI III 
No Kode Judul Estimasi 

Iteration-2 

1 US-15 Menambahkan Kuis 2 

2 US-16 Menampilkan daftar kuis 3 

3 US-17 Menampilkan detail kuis 2 

4 
US-18 

Menampilkan materi pelajaran terbaru 
di beranda 

2 

5 US-19 Menampilkan kuis terbaru di beranda 2 

6 US-20 Menampilkan daftar hasil kuis siswa  5 

7 US-21 Menampilkan hasil kuis siswa 2 

Velocity  18 

4.4.2. Design Iterasi ke-3 
Tahap desain pada iterasi telah dijelaskan pada 

bab sebelumnya yaitu sub bab 5.2 dan tidak ada 
perubahan yang signifikan yang dilakukan. Sehingga 
dapat dilanjutkan ke tahap implementasi.  

4.4.3. Implementasi Iterasi ke-3 

4.4.3.1 Implementasi database 
Pada tahap ini dilakukan implementasi dari 

perencanaan dan desain ke dalam bentuk kode untuk 
pegembangan sistem informasi yang merujuk pada 
user stories pada iterasi ke-3. Implementasi database 
pada iterasi ke-3 mencakup pembuatan tabel untuk 
memenuhi kebutuhan pada iterasi ke-3. 

4.4.3.2 Implementasi class 
Pada tahap ini, peneliti mengimplementasi class 

ke dalam coding menggunakan tools visual studio 
code dan framework Laravel menggunakan konsep 
MVC (Model View Controller).  Implementasi class 
dilakukan pada class model, view dan controller 
berdasarkan fitur yang dikerjakan pada iterasi ke-2.  

4.4.3.3 Implementasi interface 

 
Gambar 10. Halaman Daftar Kuis  

Salah satu implementasi interface pada iterasi 

tiga adalah halaman yang menampilkan daftar kuis. 

Kuis yang sudah ditambahkan akan muncul seperti 

pada Gambar 10, setiap kuis memiliki status 

“Be angsung” atau “Se esai”. 

4.4.3.4 Unit testing 
Pada tahap ini pengujian dilakukan oleh peneliti 

sendiri selama tahap coding. Pengujian ini bertujuan 
untuk memastikan bahwa class, method serta 
function yang dibuat pada iterasi ke-3 dapat bekerja 
dengan baik dan sesuai. 

4.4.3.5 Refactoring  
Pada tahap ini dilakuakan pengelompokan kode 

ke dalam beberap folder sesuai dengan fungsinya agar 
kode menjadi lebih terstruktur. 

4.4.4. System Testing Iterasi ke-3 
Pada tahap ini, peneliti menggunakan black box 

testing untuk menguji fungsionalitas dari fitur yang 
dikembangkan pada iterasi ke-3. Berikut merupakan 
hasil pengujian black box iterasi ke-3 yang dapat di 
lihat pada TABEL VII. 

TABEL VI. PENGUJIAN BLACK BOX ITERASI III 

No 
Kode User 

Story 
Judul 

Kesim-
pulan 

 
1 US-09 Mengelolah kategori Valid  

2 US-10 Menambahkan mata pelajaran Valid  

3 US-11 
Menambahkan materi Pelajaran 
(summary) 

Valid  

4 US-12 Menampilkan daftar Pelajaran Valid  

5 US-13 
Menampilkan daftar materi Pelajaran 
(summary) 

Valid  

6 US-14 
Menampilkan summary materi 
pelajaran 

Valid  

4.4.5. Retrospektif iterasi ke-3 
Pada iterasi ketiga, pengembangan sistem 

informasi “Book Summary” dida atkan hasi   ah a 
pengerjaan user stories pada iterasi ke-3 berhasil 
diselesaikan dan mendapatkan hasil pengujian yang 
baik. Namun waktu pengerjaannya melebihi estimasi 
waktu pada saat perencanaan karena adanya masalah 
teknis. 

4.5. Pengujian Sistem 
4.5.1. User Acceptance Testing (UAT) 

Sistem diuji dengan User Acceptance Testing 
untuk memastikan bahwa sistem berfungsi sesuai 
dengan kebutuhan dan harapan pengguna. Pengujian 
ini dilakukan dengan membagikan kuisioner dengan 
melibatkan guru dan siswa-siswi SMPN 4 Taliwang 
sebagai responden. Setiap pengguna akan diberikan 
akses ke website sistem informasi “Book Summary” 
sebagai dasar untuk menjawab pertanyaan pada 
kuisioner.  
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TABEL VII. BOBOT NILAI DAN KATEGORI MOS 

Jawaban  Pertanyaan Bobot Nilai Kateori MOS 

Sangat (mudah/Membantu/ 
Setuju/Baik) 

5 Excellence 

Mudah/Membantu/Setuju/ Baik 4 Good 

Cukup (mudah/Membantu/ 
Setuju/Baik) 

3 Fair 

Tidak (mudah/Membantu/ 
Setuju/Baik) 

2 Poor 

Sangat Tidak (mudah/ Membantu/ 
Setuju/Baik) 

1 Bad 

Setiap jawaban yang dipilih memiliki bobot skor 
masing-masing yang didasarkan pada Tabel VIII. 
Pengolahan data pada metode MOS menggunakan 
rumus sebagai berikut:  

 

 Skor Presentase =
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑅𝑎𝑡𝑎−𝑟𝑎𝑡𝑎

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥 100% 

4.5.2.1 Pengujian oleh Admin 

Kuisioner pengujian sistem untuk admin diberikan 
kepada admin SMPN 4 Taliwang, yang terdiri dari 7 
pertanyaan, diantaranya sebagai berikut: 
P1 = Apakah tampilan web book summary terlihat 

menarik? 
P2 = Apakah tampilan web book summary mudah 

dipahami? 
P3 = Apakah tampilan web book summary nyaman 

digunakan? 
P4 = Apakah fitur-fitur yang tersedia mudah 

diakses? 
P5 = Apakah fitur-fitur yang tersedia sudah sesuai 

dengan yang dibutuhkan 
P6 = Apakah web book summary mudah digunakan? 
P7 =  Apakah web book summary berjalan dengan 

lancar? 

 
Gambar 11. Grafik Presentase Hasil MOS Admin   

TABEL VIII. JAWABAN PERTANYAAN ROLE ADMIN 
P 

Jawaban 
Skor MOS Perhitungan 

Persen-
tase A B C D E 

1 0 1 0 0 0 4 4 (4/5) x 100% 80% 

2 1 0 0 0 0 5 5 (5/5) x 100% 100% 

3 1 0 0 0 0 5 5 (5/5) x 100% 100% 

4 0 1 0 0 0 4 4 (4/5) x 100% 80% 

5 0 1 0 0 0 4 4 (4/5) x 100% 80% 

6 0 1 0 0 0 4 4 (4/5) x 100% 80% 

7 0 1 0 0 0 4 4 (4/5) x 100% 80% 

Rata-rata pengujian 4,28  85,7% 

Berdasarkan perhitungan MOS, presentase dari 
pengujian sistem oleh admin didapatkan persentase 

MOS sebesar 85% yang antinya masuk ke dalam 
kategori excellence. Dan hasil persentase jawaban 
dapat dilihat pada Gambar 11. 

4.5.2.2 Pengujian oleh Guru dan Siswa 
Kuisioner pengujian sistem untuk peran guru 

diberikan kepada guru SMPN 4 Taliwang, yang terdiri 
dari 10 pertanyaan, diantaranya sebagai berikut: 
P1 =  Apakah tampilan web “Book summary” terlihat 

menarik? 
P2 = Apakah tampilan web “Book summary” mudah 

dipahami? 
P3 = Apakah tampilan web “Book summary” 

nyaman digunakan? 
P4 = Apakah fitur-fitur yang tersedia mudah 

diakses? 

P5 = Apakah fitur materi memudahkan 
penyampaian materi kepada siswa/akses siswa 
terhadap materi? 

P6 = Apakah fitur quis membantu dalam menguji 
pemahaman siswa? 

P7 = Apakah web “Book summary” mudah 
digunakan? 

P8 = Apakah web “Book summary” dapat membantu 
proses pembelajaran? 

P9 = Apakah fitur-fitur yang tersedia sudah sesuai 
dengan yang dibutuhkan 

P10 = Apakah web “Book summary” berjalan dengan 
baik? 

Kuisioner untuk role guru diberikan kepada 10 
responden, dengan persentase hasil MOS dapat 
dilihat pada gambar 12. 

TABEL IX. JAWABAN PERTANYAAN ROLE GURU 
P 

Jawaban 
Skor MOS Perhitungan 

Persen-
tase A B C D E 

1 4 3 3 0 0 41 4,1 (4,1/5) x 100% 82% 

2 5 4 1 0 0 44 4,4 (4,4/5) x 100% 88% 

3 6 4 0 0 0 46 4,6 (4,6/5) x 100% 92% 

4 8 2 0 0 0 48 4,8 (4,8/5) x 100% 96% 

5 8 2 0 0 0 48 4,8 (4,8/5) x 100% 96% 

6 5 5 0 0 0 45 4,5 (4,5/5) x 100% 90% 

7 8 2 0 0 0 48 4,8 (4,8/5) x 100% 96% 

8 9 1 0 0 0 49 4,9 (4,9/5) x 100% 98% 

9 4 6 0 0 0 44 4,4 (4,4/5) x 100% 88% 

10 6 4 0 0 0 46 4,6 (4,6/5) x 100% 92% 

Rata-rata pengujian 4,59  91,8% 

 

Gambar 12. Grafik Presentase Hasil MOS Guru 
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Presentase dari pengujian dengan menggunakan 
metode MOS oleh guru pada sistem didapatkan rata-
rata sebesar 91% yang termasuk ke dalam kategori 
excellence. Sedangkan, berdasarkan skor dari P5 dan 
P8 yang nyaris mendapatkan skor maksimal, 
menun ukkan  ah a sistem informasi “Book 
Summary” dapat mendukung proses pembelajaran. 
Fitur materi (summary) membantu penyampaian 
materi kepada siswa sehingga mendukung efektivitas 
pengajaran mereka, serta fitur kuis berguna untuk 
menguji pemahaman siswa sehingga guru dapat 
menilai sejauh mana siswa memahami materi. Selain 
itu fitur-fitur yang tersedia dianggap sesuai dengan 
kebutuhan guru serta berjalan dengan baik. 

Kuisioner untuk role siswa diberikan kepada 13 
responden, dengan hasil persentase pertanyaan dapat 
dilihat pada TABEL X dan Gambar 13. 

TABEL X. JAWABAN PERTANYAAN ROLE SISWA 
P 

Jawaban 
Skor MOS Perhitungan 

Persen-
tase A B C D E 

1 7 5 1 0 0 58 4,46 (4,46/5) x 100% 89% 

2 3 8 2 0 0 53 4,08 (4,08/5) x 100% 81% 

3 5 6 2 0 0 55 4,23 (4,23/5) x 100% 85% 

4 5 5 3 0 0 54 4,15 (4,15/5) x 100% 83% 

5 6 5 2 0 0 56 4,31 (4,31/5) x 100% 86% 

6 9 3 1 0 0 63 4,85 (4,85/5) x 100% 97% 

7 6 7 0 0 0 58 4,46 (4,46/5) x 100% 89% 

8 6 6 1 0 0 57 4,38 (4,38/5) x 100% 88% 

9 5 6 2 0 0 55 4,23 (4,23/5) x 100% 85% 

10 7 6 0 0 0 59 4,54 (4,54/5) x 100% 91% 

Rata-rata pengujian 4,37  87,4% 

 
Gambar 13. Grafik Presentase Hasil MOS Siswa 

Presentase hasil pengujian dengan menggunakan 
metode MOS terhadap siswa didapatkan sebesar 86% 
yang menunjukkan bahwa mayoritas siswa merasa 
 uas dengan sistem informasi “Book Summary”. 
Berdasarkan jawaban dari P5, P6, dan P8 
menunjukkan bahwa fitur materi membantu siswa 
dalam mengakses pelajaran sedangkan fitur kuis 
dapat membantu mengukur sejauh mana siswa 
memahami materi yang telah mereka baca. 

TABEL XI. PERSENTASE HASIL MOS KESELURUHAN 
Tahap Pengujian Hasil Pengujian 

Admin 85,7% 

Guru 91,8% 

Siswa 87,4% 

Rata-rata 88,3% 

Dari keseluruhan pengujian yang dilakukan pada 

admin, guru, dan siswa, didaptkan nilai rata-rata 

sebesar 88,3% yang termasuk ke dalam kategori 

excellence.  

Sistem informasi “Book Summary” yang 

dikembangkan memiliki beberapa perbedaan 

dibandingkan dengan penelitian terdahulu, sistem 

informasi “Book Summary” fokus pada ringkasan 

materi dibandingkan penelitian sebelumnya yang 

lebih fokus pada penyediaan soal latihan, pengelolaan 

materi oleh guru, atau akses terhadap e-book, sistem 

ini secara khusus dirancang untuk menyediakan 

ringkasan materi per bab atau modul. Pendekatan ini 

membantu siswa memahami inti dari setiap materi 

dengan lebih cepat dan efisien. Selain itu, cakupan 

mata pelajaran juga lebih luas, mencakup berbagai 

mata pelajaran yang diajarkan di sekolah, berbeda 

dengan beberapa penelitian terdahulu yang hanya 

fokus pada mata pelajaran tertentu seperti Bahasa 

Inggris atau Matematika. 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan 
Beberapa kesimpulan yang dapat diambil dari 

penelitian dan pengembangan sistem yang telah 
dilakukan adalah sebagai berikut: 
a.  Sistem informasi “Book Summary” yang 

dikembangkan dapat membantu guru dalam 
menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa, 
terutama dalam mengatasi keterbatasan jumlah 
buku cetak. Selain itu, sistem ini memungkinkan 
guru untuk mengevaluasi pemahaman siswa 
melalui fitur kuis.  

b. Sistem yang dibuat mempermudah siswa dalam 
mengakses materi pelajaran lebih cepat, karena 
dapat diakses kapan saja dan di mana saja. 86% 
siswa merasa fitur materi (summary) membantu 
mereka dalam mengakses pembelajaran, terutama 
karena terbatasnya buku cetak yang tersedia. 

c. Pengujian pada sistem dilakukan dengan 2 cara 
yaitu dengan black box testing dan UAT (User 
Acceptance Testing). Pengujian menggunakan 
black box menunjukkan bahwa semua fitur sudah 
berjalan sebagaimana mestinya. Sedangkan 
pengujian dengan UAT (User Acceptance Testing) 
menggunakan metode MOS (Mean Opinion Score) 
dengan melibatkan 24 responden, yang terdiri dari 
1 admin, 10 guru, dan 13 siswa, didapatkan hasil 
rata-rata 88,3% yang dikategorikan sebagai sistem 
yang excellence (unggul), hal ini menunjukkan 
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bahwa sistem telah dianggap layak oleh pengguna 
dan memiliki potensi untuk diakses secara publik. 

5.2. Saran 
Dalam pembangunan sistem masih banyak 

kekurangan dari peneliti, sehingga peneliti memiliki 
beberapa saran untuk pengembangan sistem 
kedepannya, yaitu sebagai berikut: 
a. Untuk meningkatkan aksesibilitas, sistem informasi 

“Book Summary” dapat dikembangkan dalam 

bentuk aplikasi android agar dapat diakses dengan 

lebih praktis tanpa harus membuka browser.  

b. Memperuas jangkauan penggunaan sistem 

informasi “Book Summary” melalui integrasi 

dengan sistem pendidikan nasional seperti 

sinkronisasi dengan kurikulum pendidikan, dan 

melakukan kemitraan dengan banyak sekolah di 

Nusa Tenggara Barat.  

c. Meningkatkan desain user interface agar lebih 

menarik dan user friendly, serta mengoptimalkan 

pengalaman pengguna untuk kemudahan dan 

kenyaman dalam penggunaan sistem. 
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