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ABSTRAK 

Billiard atau bola sodok merupakan salah satu cabang olahraga yang 
popular dikalangan kaum adam dengan kisaran usia remaja (12-25 tahun) dan 
dewasa (26-45 tahun). Permainan bola billiard adalah salah satu bisnis hiburan 
yang memiliki stabilitas yang bagus dan cukup potensial, permainan ini sering 
dilakukan oleh kaum adam. Saat ini olahraga billiard mengalami perkembangan 
yang cukup pesat di tanah air termasuk di Toraja Utara. Warkop Billiard 
Sandabua’ merupakan salah satu usaha yang bergerak dibidang bisnis bola 

billiard . Terletak di kota Rantepao, Toraja Utara. Tempat ini populer dikalangan 
pemuda terutama mahasiswa. Selain bermain billiard Warkop Billiard Sandabua’ 

juga menjadi tempat tongkrongan untuk menikmati kopi dengan harga 
terjangkau. Seiring dengan meningkatnya popularitas permainan ini, maka akan 
semakin banyak pengunjung dan tentu membutuhkan pelayanan yang jauh lebih 
baik lagi. Berdasarkan penelitian yang dilakukan, maka dapat diambil 
kesimpulan bahwa sistem booking meja billard untuk warkop billiard sandabua’ 

berbasis web untuk booking meja billiard yang lebih efektif dari sistem yang 
sedang berjalan. Hasil pengujian fungsional sistem dengan black box testing 
yang telah dilakukan berhasil dan terdapat satu kesalahan(error) dengan 
presentase keberhasilan 95,65% dan hasil pengujian keberhasilan implementasi 
sistem dengan menggunakan User Acceptance Test(UAT) mendapatkan 
presentase keberhasilan 83,25% yang berarti sistem baik digunakan oleh 
pelanggan meja billiard sandabua’ Rantepao. 

 
Kata Kunci : Biliard, Sistem Informasi Booking, Blackbox, Sandabua’ 
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ABSTRACT 

 Billiards or billiards is a sport that is popular among men aged between 
teenagers (12-25 years) and adults (26-45 years). Billiard ball games are an 
entertainment business that has good stability and quite potential, this game is 
often played by men. Currently, the sport of billiards is experiencing quite rapid 
development in the country, including in North Toraja. Warkop Billiard 
Sandabua' is one of the businesses operating in the billiard ball business. Located 
in the city of Rantepao, North Toraja. This place is popular among youth, 
especially students. Apart from playing billiards, Warkop Billiard Sandabua' is 
also a place to hang out to enjoy coffee at affordable prices. As the popularity of 
this game increases, there will be more and more visitors and of course they will 
need much better service. Based on the research conducted, it can be concluded 
that the web-based billiard table booking system for the Sandabua' billiard shop 
for booking billiard tables is more effective than the current system. The results of 
functional testing of the system using black box testing were successful and there 
was one error with a success percentage of 95,65% and the results of testing the 
success of system implementation using the User Acceptance Test (UAT) obtained 
a success percentage of 83.25%, which means the system is good for use by 
Sandabua' Rantepao billiard table customers. 

Keywords: Biliard, Sistem Informasi Booking, Blackbox, Sandabua’ 
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