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Abstrak

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk membangun Aplikasi Booking Table Billiard Berbasis Website
Pada Twenty Four Billiard Kota Palopo. Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and
Development (R&D) yang sudah dikembangkan berdasarkan kebutuhan sedangkan metode
pengembangan yang digunakan adalah metode pengembangan Waterfall yang terdiri dari lima tahapan
yaitu analisis kebutuhan, desain system, penulisan kode program, pengujian system, dan implementasi.
Perancangan sistem menggunakan pendekatan Unified Modeling Language (UML). Pembuatan website
menggunakan Xampp Versi 3.3.0, Visual Code Studio, Google Chrome dan Firefox. Selain itu, evaluasi
kelayakan sistem dilakukan oleh ahli website yang memberikan nilai 3,6 dengan kategori sangat layak,
serta respon pengguna menghasilkan nilai 3,9 yang juga termasuk kategori sangat layak. Berdasarkan
hasil pengujian tersebut, aplikasi Booking Table Billiard Berbasis Website Pada Twenty Four Billiard
Kota Palopo dapat digunakan dengan baik.

Kata kunci: aplikasi, billiard, website, R&D (Research and Development).

1. PENDAHULUAN

Billiard adalah jenis olahraga yang termasuk dalam kategori olahraga yang memerlukan
konsentrasi tinggi, sehingga memerlukan ketahanan fisik dan mental yang mumpuni serta
didukung oleh kemampuan tubuh agar bisa meraih prestasi yang lebih baik dan konsisten.
Olahraga ini dilakukan di atas meja dengan alat bantu khusus dan memiliki aturannya sendiri,
serta dapat dimainkan baik secara individu maupun dalam tim. Permainan ini terdiri dari
beberapa variasi, seperti carom, billiard Inggris, dan pool. Billiard juga merupakan salah satu
bentuk permainan bola sodok yang dapat membentuk citra positif dan meningkatkan martabat
bangsa di kancah internasional jika dilakukan dengan tujuan yang baik. Secara umum, olahraga
billiard berfungsi sebagai media untuk mencapai kesehatan fisik dan mental, sehingga dapat
membantu membentuk kepribadian yang baik.

Twenty Four Billiard merupakan bisnis yang didirikan pada 20 April 2024 yang terletak di
JI. Anggrek, Tompotika, Kecamatan Wara, Kota Palopo, Sulawesi Selatan. Ketika bisnis ini
dibuka, banyak orang yang sangat bersemangat untuk bermain billiard, terutama kalangan muda
yang antre hanya untuk bisa bermain, sehingga ada beberapa orang yang tidak mendapatkan
kesempatan untuk bermain di Twenty Four Billiard. Banyak pelanggan juga yang menunggu
dalam antrean yang panjang dan akhirnya memilih untuk pulang.

Menurut Muhlis Muhallim (2024), Sistem ini diciptakan sebagai jawaban untuk
menyelesaikan berbagai masalah dalam administrasi kependudukan, seperti antrean yang
panjang, kurangnya tenaga kerja, dan ketidaknyamanan masyarakat dalam mengakses layanan
secara langsung. Dengan memanfaatkan teknologi informasi, sistem ini memungkinkan
masyarakat untuk mendaftar dan memesan layanan secara daring, sehingga dapat mengurangi
waktu tunggu serta meningkatkan efisiensi operasional. Pendekatan penelitian yang digunakan
adalah model Waterfall, yang terdiri dari tahap analisis kebutuhan, desain sistem, pengkodean,
pengujian, dan pelaksanaan. Sistem informasi ini dikembangkan dengan menggunakan bahasa
pemrograman PHP dan database MySQL, dengan antarmuka yang dirancang agar mudah
digunakan oleh pengguna. Pengujian sistem dilakukan melalui Blackbox Testing
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Menurut Muda (2021), teknologi informasi saat ini memainkan peran yang sangat penting
dan tak terpisahkan dari kehidupan manusia yang terus berkembang. Kemajuan teknologi adalah
salah satu contoh evolusi yang mampu membantu individu dalam mengoptimalkan waktu kerja
dan sangat mendukung dalam pengolahan data serta penyajian informasi yang tepat dan dapat
diandalkan. Di zaman globalisasi ini, teknologi juga berperan sebagai tonggak utama dalam
mendukung kehidupan sehari-hari manusia. Penggunaan teknologi memberikan keuntungan,
salah satunya adalah efisiensi waktu, karena semakin banyak orang yang merasa tidak nyaman
dengan sistem antre. Oleh karena itu, infernet telah menjadi bagian integral dari kehidupan
sehari-hari, terlihat dari tingginya minat dan pemanfaatan internet di kalangan masyarakat.
Twenty Four Billiar adalah sebuah usaha yang fokus pada penyewaan meja billiard sebagai
sarana hiburan yang kini semakin populer dan diminati oleh banyak orang. Tidak hanya remaja,
berbagai kalangan juga menunjukkan ketertarikan terhadap aktivitas ini.

Pada layanan booking table ini, Pelanggan diwajibkan untuk hadir secara langsung di lokasi
jika ingin memesan meja billiard. Proses di Twenty Four Billiard masih menggunakan cara
manual, yaitu menerima reservasi lewat aplikasi whatsapp dan menyimpan informasi keuangan
serta data pelanggan masih dilakukan dengan buku catatan. Metode ini dianggap kurang efisien
dan berisiko menyebabkan kehilangan data jika pemilik tidak hati-hati dalam menjaga catatan
tersebut. Oleh karena itu, penulis merancang sebuah aplikasi untuk mendukung dan
meningkatkan kepuasan pelanggan. Dengan memanfaatkan teknologi komputer, sistem ini
memungkinkan penyimpanan data dan transaksi antara pelanggan tidak lagi bergantung pada
kertas, yang dapat memakan waktu dan ruang penyimpanan, serta mengurangi kemungkinan
kehilangan data. Diharapkan dengan adanya aplikasi ini, baik pemilik maupun pelanggan dapat
lebih mudah mengatasi masalah yang ada di Twenty Four Billiard.

2. METODE PENELITIAN
2.1 Jenis Penelitian

Research and Development (R&D) merupakan jenis penelitian yang digunakan pada
penelitian ini. Menurut Okapatrioka (2023) Research and Development (R&D) merupakan
serangkaian langkah yang bertujuan untuk menciptakan produk baru atau memperbaiki produk
yang sudah ada. Penelitian pengembangan adalah salah satu tipe penelitian yang berfungsi
sebagai jembatan atau penghapus kesenjangan antara penelitian dasar dan penelitian terapan.

Metode yang dipakai dalam penelitian ini adalah metode waterfall. Metode waterfall
memiliki sifat berurutan yang dimulai dari perencanaan, analisis, desain, hingga implementasi
sistem. Penulis memilih metode ini dengan tujuan mencapai kejelasan dan keteraturan dalam
proses pengembangan aplikasi, dengan anggapan bahwa setiap tahap harus diselesaikan secara
tuntas sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya. Berikut adalah model penelitian waterfall.

Persyaratan

Perancangan

Implementasi

Gambar 1. Metode waterfall
Sumber Pressman, (dalam Wahid, 2020).

1. Persyaratan (Requirement)

Dalam fase pengembangan komunikasi, sangat penting untuk mengetahui keinginan
pengguna terkait perangkat lunak yang akan dibuat. Informasi bisa diperoleh melalui sesi
wawancara ataupun hasil dari survei.
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2. Perancangan (Design)

Dalam fase ini, pengembang menciptakan sebuah sistem yang berfungsi untuk menetapkan
kebutuhan perangkat keras dan sistem serta berperan dalam merumuskan struktur keseluruhan
sistem.

3. Implementasi (Implementation)

Pada tahap ini, sistem awalnya dibuat dalam bentuk program sederhana yang disebut unit,
yang kemudian akan dimasukkan ke dalam tahap berikutnya. Setiap unit yang dibuat akan diuji
kemampuannya dalam proses yang dikenal sebagai pengujian unit.

4. Verifikasi (Verification)

Dalam fase ini, sistem akan dicek dan diuji lebih dulu untuk memastikan apakah sistem
secara penuh atau sebagian memenuhi standar yang sudah ditetapkan. Pengujian bisa dibedakan
menjadi tiga jenis, yaitu pengujian unit (yang dilakukan pada model tertentu), pengujian sistem
(untuk mengevaluasi sistem saat semua model bergabung), dan pengujian penerimaan (yang
dilakukan bersama konsumen untuk memastikan semua kebutuhan mereka terpenuhi).

5. Pemeliharaan) Maintenance

Tahap terakhir dari metode waterfall adalah tahap pemeliharaan, di mana perangkat lunak
yang telah selesai dibuat akan digunakan dan dirawat. Pemeliharaan mencakup perbaikan bug
yang mungkin ditemukan di tahap-tahap sebelumnya.

2.2 Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di Twenty Four Billiard yang terletak di Jl. Anggrek,
Tompotika, Kecamatan Wara. Penelitian dimulai pada bulan Desember 2024 hingga Juni 2025.
Tahap analisis kebutuhan berlangsung pada minggu pertama dan kedua bulan Desember 2023,
kemudian pada minggu ketiga dan keempat bulan Desember dilakukan tahap perancangan
sistem. Tahap implementasi berlangsung dari Desember 2023 hingga Maret 2024, lalu pada
minggu pertama dan kedua bulan April dilakukan proses verifikasi sistem. Selanjutnya, pada
minggu ketiga dan keempat, dilaksanakan tahap terakhir, yaitu pemeliharaan sistem.

2.3 Tahapan Penelitian

Tahapan penelitian yang dilakukan oleh peneliti dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Analisis Kebutuhan

Sebelum memulai pengembangan sistem perangkat lunak, penulis perlu terlebih dahulu
mengetahui dan memahami informasi mengenai kebutuhan pengguna terhadap perangkat lunak
tersebut.
a. Pengumpulan Data

Metode pengumpulan informasi ini dapat diperoleh dengan berbagai macam cara
diantaranya observasi, wawancara, kuesioner, dokumentasi, dan studi literatur.
1) Observasi

Teknik ini adalah metode pengumpulan informasi di mana penulis melakukan pengamatan
terhadap tempat yang akan diteliti serta peristiwa yang terjadi di sana. Hal ini bisa mencakup
perilaku manusia, fenomena yang ada, atau suatu proses perubahan. Data yang diperoleh
langsung diambil oleh peneliti di Twenty Four Billiard.
2) Wawancara

Metode ini adalah sebuah cara untuk meraih informasi yang dimaksudkan untuk
mengadakan dialog tatap muka antara pewawancara dan narasumber dengan menggunakan alat
yang dikenal sebagai panduan wawancara. Penelitian ini melaksanakan wawancara langsung
dengan pemilik Twenty Four Billiard mengenai pertanyaan tentang sejarah pendirian usaha ini,
tantangan yang dihadapi selama menjalankan bisnis, serta harapan untuk masa depan usaha ini.
3) Kuisioner

Teknik pengumpulan data ini adalah langkah untuk mengajukan pertanyaan kepada
responden agar mereka menjawab. Tujuan dari kuisioner ini adalah untuk mendapatkan jawaban

57



Rancang Bangun Aplikasi Booking Table Billiard Berbasis Website Pada Twenty Four Billiard Kota Palopo
Ulvah !, Wisnu Kurniadi’, Melisa’
Vol. 3, No. 2, Desember 2024

secara langsung dari pemilik Twenty Four Billiard. Penulis mengajukan sejumlah pertanyaan
yang perlu dijawab oleh pemilik Twenty Four Billiard tersebut.
4) Dokumentasi

Dokumentasi adalah salah satu metode yang digunakan untuk mengumpulkan informasi
dalam bentuk buku, arsip, catatan, angka, atau gambar yang memberikan penjelasan tentang
lokasi penelitian yang mendukung proses penelitian.
5) Studi Literatur

Ini adalah proses yang bertujuan untuk mendapatkan berbagai teori yang relevan dengan isu
yang sedang diteliti. Tujuannya adalah untuk digunakan sebagai bahan ajar dan referensi dalam
diskusi penelitian, serta dapat memperluas pemahaman dan memberikan landasan yang kuat
untuk riset yang dilakukan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Hasil Output Aplikasi Admin

1. Tampilan Halaman Login

Halaman ini menunjukkan halaman masuk untuk admin. Ketika aplikasi dijalankan untuk
pertama kali, admin perlu memasukkan username dan password yang tepat agar bisa masuk ke
halaman utama. Jika admin salah dalam memasukkan username atau password, maka dia akan
tetap berada di halaman masuk. Untuk penjelasan lebih lanjut, dapat dilihat pada gambar 2 di
bawah:

<

&

Log in to your account

10 0

+

Gambar 2. Tampilan Halaman Login Admin

2. Tampilan Halaman Beranda

Halaman ini menunjukkan halaman utama, di mana pada halaman utama terdapat menu
dasbor, menu pengelolaan pesanan, menu pembayaran, menu daftar meja, menu pengelolaan
pengguna, dan menu laporan bisnis. Tampilan halaman utama dapat dilihat pada gambar 3 di
bawah ini:

< C | O 127001:8000/admin aryw Q- O
Burmeisiter... aamin . s a
Dashboard Admin
L L 4
@ Dabosrd K tia Totat Pelanggsn
P O 4 & 7 & 1 e
(]
Pormesanan Hari i Pendapatan Minggu ni Pendapatan Bulan Ini a
L dumian Total Tots
J o D rpo B rpo &
w

+

Statistik Pemesanan (30 Hari Terakhir) Statistik Pendapatan (30 Hari Terakhir)

A admin .
1270018000/sdmin v @

* Gambar 3. Tampilan Halaman Beranda
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3. Tampilan Halaman Kelola Pesanan
Halaman ini menunjukkan halaman untuk Mengatur Pesanan, dan tampilan halaman
pengaturan pesanan bisa dilihat pada gambar 4 berikut ini:

@ D | v X 7 el x &= - o

x
€ C O 127.00.1:8000/admin/bockings. Q A% 0 - 0y
[ omveisianor.. agmin Q
KelolaPemesanan A 0
Pencaron swus '
Q SermuaStatus -
Kelota Pomesanan o
© Pombayaran
(00 BO0KING e @ siatus o
) BX20250603022206943 1001200 Fecaeg. ® v x &
© Tomboheia Boru
x202:08300269373 a2 beies ® v x \/
& KaiowsPangguna
BK20250519015609203 - ®0
+
all Laporan Bianis
BK20250517003 carreT 1 Feiey ® v x
2023028203942 - 0-22 peiea ® v x
BK20250517009 4sh Bocker 3 1800-2100 ®
2020870 Chetkomier ) T00- 16003 r— ®0
20250817001 2 > ®
Y Ackon 5 Exz0250817012 082025 0-1500 Peiea ® v x
-8

® 2o 2L 0C-BEHO S0 AW -~ 8wn 50
Gambar 4. Tampilan Halaman Kelola Pesanan

4. Tampilan Halaman Pembayaran
Halaman ini menunjukkan bagian Pembayaran, tampilan dari halaman pembayaran dapat
dilihat pada gambar 5 di bawah ini:

@ D | Lol Laravel x + - @ X
< C | O 127.00.1:8000/admin/payments are =Q - O
B urmosuner-. sama Q
Manajemen Pembayaran
o - Keiola sernus permbiaysran pemesansn mejs bilisrd. L4
© Dasbosrd
£
Pencarisn Status Rentang Tanggal
£ KelolaPemessnan Q, Cori kode pembayaran, kode booking. stau nama px Semua Stats v Pili entang tanggel o
© pembayaran
" o
YODE PEMBAYARAN acoxma PeLanGaAN oman METoDe  TaagaL smaus axsi
© Daftartieia @
p Rp10000 Oscrtemon ®
w
PAYXZOSOORAISN0  BQNOSHON00NE  Admin Rp225000 it ®
PAY2025051901073911 BX2025059010426475 Adin Rp50000 Pesrg ® v x +
PAYXZIOSS0020250  EC00S900ST0  Admin Rp100000 re— ®
PAYZ025051TIZ51069 Bx2025057121145053 Rp100000 peing @ v x
PAY20250517009 8<202505012 Rp100000 L. ® v x
PAY20250517003 £x2025057004 Rp120000 [r—
PAY20250817004 Ex2025057005 Rp100000 [re—
A ndmin °
PAY20250517008 sxausosmon DeiishGocker  Rp200000  tansfer  TOSZ0250752 [rv—
127.00.18000/dminVpayments ® e .®

m H oo 2L 0C-BHO0»0 KA -~ oeo A
Gambar 5. Tampilan Halaman Pembayaran

5. Tampilan Halaman Daftar Meja
Halaman ini menunjukkan halaman Daftar Meja. Tampilan dari daftar meja dapat
diperhatikan pada gambar 6 di bawah ini:

@ O | MR x |+ - e

x
€ C | O 127.00.1:8000/2dmin/tables are = Q - O
-
B rmastmr s " a
Kelola Meja Biliard
1 Kedols semus meja tersedia L4
@ Dasbowrd
2
outa
Pencarian TipeNeia St L]
Q. Corromer meja st desps Semua Toe v semestus v .
@
nowoRNEA A T arApteAM  sTarus Ganaa orsxers
= '
» Swde Rpso000 @) v Ve bl stands shursa Ofestdengank- B @
o «©
y o ©
@ LoranBiania 2 Swdws 950000 @ s Veiabilord 91eet Oo °X]
" T — -
P
o Pamin Rp78000 @ “ Mesblladpemumuburndlectdongon- B B
™ P RoTS000 o 1T /- N ——— o
A samin = =

® oo B LOC-DOO»0KE ~eeo 58
Gambar 6. Tampilan Halaman Daftar Meja
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6. Tampilan Halaman Kelola Pengguna

Halaman ini menunjukkan halaman untuk Mengelola Pengguna. Tampilan untuk Mengelola

Pengguna dapat dilihat pada gambar 7 di bawabh ini:

@ D | L x| % Ll x |+ - & x
< C | O 127.00.1:8000/admin/users a0 9 Q-0
B urmasuner. ama . q
Kelola Pengguna
Keolasemus pengauns siics biard ¢
@ Dashborrd
'
ovtrproges
& KeloaPemezsnan i e Py
s Qo Semua Role v o)
© Daftaetseia &
© Tambsnttop Bars A e woraow Roue
w
o s oz s
2 KeloisPengguns
o emia patsneniZaBgr Peogguns 210612025 ez 0 +
all Lsporan Bisnis
nionti Pz 020612025 YoN]
m messapatanan Frogus on082025 ev®
i Pengguns 1810572025 o<z 0
M Meise s BTTI0S029gmai com [—— T0s2025 oYoN:]
A samin B
127.00.18000/sdminvusers D et R, . — e PR -8
= = P " 2042
m B Qo Zuo2CcodO»09d B0 jyoqms

Gambar 7. Tampilan Halaman Kelola Pengguna

7. Tampilan Halaman Laporan Bisnis

Halaman ini menunjukkan halaman Laporan Bisnis, tampilan laporan bisnis dapat dilihat

pada gambar 8 di bawabh ini:

@ D | Lol X 55 Laravel x + - g X
< C | O 127.001:8000/admin/reports a0 v Q-0
B urmosuner-. sama Q
Laporan & Statistik
[—— . L 4
@ Dosnboord
N i
Periode: 01un 2025 - 30 Jun 2025
o Kemarn Minggunt Jro—— o
Tanggal Mt Tangga ke &
© TambantiogBaru 010612025 © 3010612025 B
. w
2 KeloisPenggurs
2 ® (=) & dl +
all Laporsn Bisnis
TotstPendapatan Total Booking Felanggan Baru Uriisas Mieja
RpO 1 4 0%
Pendapatan [l R Booking [l R
A ndmin ¢
127.00.18000/dminreports L O
= = o - 2043
m B oao ZLoC-00O0»0XaE 80 i

Gambar 8. Tampilan Halaman Laporan Bisnis

1. Hasil Output Aplikasi User
a. Tampilan Halaman Beranda

Halaman ini menunjukkan bagian Beranda, dan tampilan dari halaman beranda dapat dilihat

pada gambar 9 di bawabh ini:
© O 0 e
< C O 127.00.1:8000/dashboard

X [ Lol

LomiSurtakt @ Owtoond

© Selamat Datang, ica!

Dashboard manajemen booking meja billiard Anda

o s

Booking Mendatang o

Tik 3 bosking mendatang

Buat Booking Bary

Aktivitas Terakhir

KoDE BooKING e

x|+

Pembayaran Tertunda

93 MejsBilird () PemessnanSers (D Tentang Kami

o

Tieskcada pembayran tertunda

TANGGAL & WAKTU

202025

status

- @ X
cat =0 - O
e
4
i
[
-
@
t samus \J
wecr
£100000jum
™
-8

Oetail_Bavar

Veis D1 Presmium)

¥} B Qo

R L L EPECEX]

2045
N BEO s

Gambar 9. Tampilan Halaman Beranda
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b. Tampilan Halaman Meja Biliard

Halaman ini menunjukkan tampilan Meja Biliar, yang dapat dilihat pada gambar 10 di

bawabh ini:

@ [ [0 DokarMejaBikard - Twentyfou X 2 Loravel x|+ - & x
€ C O 127.00.1:8000/tables caw ¢=Q - O
LoraveiStarterKit () Dushbosrd 83 MejsBillord () PemesananSeys () Tertorg Komi . *q
L4
i
G
Twenty Four Billiard =
Nikmati pengalaman bermain billard dengan mefa berkualitas tinggi dan sussana yang nyaman. Booking meja &
- '
favorit Anda sekarang o
7 4 17 Jam
Totsibejs | | MojaTersodia | | Buka Setiop Har +
Daftar Meja Billiard Totat: 7 meja
Carhop stus Tipottca Untkan
Q Cartberdssarkan nomor tau e Semus Stous v SemusTie v Nomorheis v
127.00.18000/ ables ey — . v B
m - B A " 2046
= B Qo ZLo2C.odO»060xXd BEO i

Gambar 10. Tampilan Halaman Meja Biliard

c. Tampilan Halaman Pesanan Saya

Halaman ini menunjukkan bagian Pesanan Saya, dan tampilan dari halaman tersebut dapat

dilihat pada gambar 11 di bawabh ini:
© 0

19 Lacavel X EF Laavel x|+ - @ X
< C O 12700.1:8000/my-bookings raw Q- 0
Laravel StarterKit () Dastbosd  £3 MejaBilid () PemessnonSays (@ TentangKami 1 - ~q
L4
F'
Booking Saya °
Kelola seturuh booking mefa billard Anda sk
Q. Cankod bockngatau me. Somun Booking v L
&
«ooe sookma ooy e wacry o s f— =
BKOZOSWOB60003 M 2025 A Seded 000 25300000 cormed Dot
! +
BX20250520024623356 200-100  gy10000 b et e Detail Bayar
2025082004246 200-300  gg0000 g [ Detsil Bayar
20250520045056708 0-BOO  grong — S e -
« »
= - 3 . 2047
m 5 Qo Zro2COldO»0eXd SO s

Gambar 11. Tampilan Halaman Pesanan Saya

d. Tampilan Halaman Tentang Kami

Halaman ini menunjukkan bagian Tentang Kami, cara tampilan halaman tersebut dapat

dilihat pada gambar 12 di bawabh ini:

@ D | 7 ol rongusmsnsilacpron x|+ 5 O
C | © 1270018000 a e =Q - o
@ silliardclub 23] -
L4
i
]
-
oge . A

Rasakan Biliar Premium
Pesan meja secara online, nikmati peralatan ~

dan bermain

biliar Anda dengan fasiltas premium kami. +

peljor Lebin anjor

0. .

m i 2o EPLOC-BOEOO >0 XA ~own 50
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4. KESIMPULAN

Berdasarkan pertanyaan tentang bagaimana cara merancang Aplikasi Pemesanan Meja
Billiard Berbasis Website yang efisien dan nyaman untuk pengguna, dapat disimpulkan bahwa
aplikasi yang dibuat telah berhasil memenuhi kebutuhan pengguna dalam pemesanan meja
billiard dengan cara yang praktis, cepat, dan fleksibel. Desain antarmuka aplikasi dilakukan
dengan cara yang sederhana dan mudah dimengerti, serta menyediakan fitur-fitur penting seperti
pendaftaran, masuk, pemesanan meja, pengelolaan jadwal, dan laporan transaksi yang
mendukung kenyamanan pengguna. Nilai penilaian yang didapatkan adalah 3,9, yang
menunjukkan bahwa semua fungsi berjalan dengan baik dan sistem dianggap layak digunakan
oleh baik pengguna maupun pengelola. Oleh karena itu, aplikasi ini dapat meningkatkan
efisiensi pelayanan dan memberikan tingkat kepuasan optimal dalam proses pemesanan meja
billiard di Twenty Four Billiard Kota Palopo.

5. SARAN

Untuk pengembangan aplikasi pemesanan meja billiard di masa mendatang, disarankan
untuk menyertakan fitur pemberitahuan otomatis melalui email atau notifikasi di dalam aplikasi
untuk mengingatkan pengguna tentang jadwal pemesanan atau waktu tersisa untuk
menggunakan meja. Peningkatan aspek keamanan juga sangat penting, misalnya dengan
menambahkan fitur CAPTCHA pada halaman masuk dan menerapkan enkripsi data yang lebih
kuat guna melindungi informasi pengguna.

6. UCAPAN TERIMA KASIH

Terimakasih bagi orang-orang yang sudah membantu dalam pembuatan artikel ini.
Semoga karya tulis ilmiah ini dapat bermanfaat bagi penulis khususnya dan bagi pembaca pada
umumnya.
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