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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi informasi sangat mendukung efisiensi pelayanan pada 

sektor bisnis, termasuk sarana hiburan biliar. Permasalahan yang sering terjadi pada 

penyedia layanan ini adalah sistem pemesanan meja yang masih dikelola secara 

manual, sehingga menyebabkan antrean pelanggan, ketidakpastian ketersediaan 

meja, dan pencatatan transaksi yang kurang terstruktur. Untuk mengatasi masalah 

tersebut, penelitian ini bertujuan merancang dan membangun sistem informasi 

reservasi dan pelayanan biliar berbasis web menggunakan metode pengembangan 

perangkat lunak Waterfall. Sistem ini dibangun menggunakan framework Laravel 

dan basis data MySQL, yang berfokus pada pendekatan sistematis dan berurutan 

mulai dari tahapan analisis kebutuhan, desain menggunakan Unified Modeling 

Language (UML), implementasi kode, hingga tahap pengujian sistem. 

Sistem reservasi ini membagi hak akses ke dalam tiga peran utama, yaitu Manajer, 

Kasir, dan Pelanggan, serta dilengkapi fitur inovatif berupa validasi pembayaran 

dengan batas waktu (payment timeout) selama 5 menit guna mencegah penguncian 

meja (table locking) oleh pemesanan fiktif. Hasil pengujian sistem menggunakan 

metode Black Box Testing menunjukkan bahwa seluruh fungsionalitas, mulai dari 

registrasi, pemesanan meja, konfirmasi pembayaran, hingga pengelolaan data 

operasional, telah berjalan valid dan sesuai spesifikasi yang diharapkan. 

Kesimpulannya, web reservasi biliar yang dibangun mampu mempermudah 

pelanggan dalam memesan meja secara real-time sekaligus membantu pengelola 

dalam meningkatkan efisiensi operasional dan pencatatan transaksi harian. 

Kata Kunci: Reservasi, Biliar, Framework Laravel, Metode Waterfall, Black Box 

Testing. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1.  Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi saat ini telah menjadi tulang punggung 

dalam peningkatan efisiensi operasional di berbagai sektor industri, termasuk 

industri hiburan dan penyedia layanan olahraga seperti rumah billiard. Di era digital 

ini, konsumen mengharapkan layanan yang cepat, transparan, dan dapat diakses 

dari mana saja tanpa batasan geografis. Namun, banyak instansi penyedia jasa 

masih mengandalkan pengelolaan data secara konvensional yang sering kali 

menjadi penghambat dalam memberikan pelayanan prima. 

Objek penelitian ini berfokus pada The Daily Billiard And Cafe di 

Palangkaraya, yang merupakan salah satu penyedia layanan hiburan billiard yang 

cukup diminati. Berdasarkan pengamatan operasional yang berjalan, ditemukan 

bahwa manajemen reservasi dan pencatatan transaksi di lokasi tersebut masih 

dilakukan secara manual atau konvensional. Proses manual ini memiliki kelemahan 

mendasar, yaitu tidak adanya transparansi informasi ketersediaan meja secara real-

time bagi pelanggan. Pelanggan sering kali harus datang langsung ke lokasi hanya 

untuk memastikan apakah ada meja yang kosong, atau harus menunggu antrean 

yang tidak pasti jika seluruh meja sedang terisi. Ketidakpastian ini berpotensi 

menurunkan kepuasan pelanggan dan menghilangkan peluang pendapatan bagi 

pemilik usaha. 

Selain masalah reservasi, kendala signifikan juga terjadi pada sisi administrasi 

pengelolaan. Pencatatan transaksi yang dilakukan secara manual rentan terhadap 

risiko kesalahan manusia (human error), seperti kesalahan perhitungan durasi sewa, 

ketidakakuratan nominal tagihan, hingga kesulitan dalam melakukan rekapitulasi 

pendapatan harian maupun bulanan. Dalam kondisi ramai, penumpukan antrean di 

kasir sering terjadi karena petugas harus mencatat waktu mulai (billing start) dan 

selesai secara manual, sekaligus memproses pembayaran satu per satu. Hal ini 
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menunjukkan bahwa sistem konvensional tidak lagi relevan untuk menangani 

volume transaksi yang dinamis. 

Sebagai solusi atas permasalahan tersebut, diperlukan sebuah sistem 

manajemen berbasis web yang mampu mengintegrasikan proses reservasi dan 

pelayanan dalam satu platform terpadu. Penggunaan teknologi berbasis web dipilih 

karena kemampuannya dalam menyediakan akses informasi secara real-time dari 

berbagai perangkat (komputer maupun smartphone) tanpa perlu instalasi khusus di 

sisi pengguna. Dengan adanya sistem ini, pelanggan dapat melihat status 

ketersediaan meja (kosong atau terisi) dan melakukan pemesanan (booking) dari 

jarak jauh, serta mengunggah bukti pembayaran sebagai validasi pesanan. 

Dari sisi teknis pengembangan, pemilihan Framework Laravel sebagai fondasi 

sistem didasarkan pada arsitekturnya yang modern dan terstruktur. Laravel 

menawarkan fitur keamanan yang tinggi, manajemen basis data yang efisien 

melalui Eloquent ORM, serta pola arsitektur Model-View-Controller (MVC) yang 

memudahkan pengembangan dan pemeliharaan sistem di masa depan. 

Implementasi Laravel diharapkan dapat menghasilkan sistem yang handal dalam 

mengelola logika penyewaan meja, perhitungan tarif yang akurat, serta 

penyimpanan bukti transaksi yang terorganisir. 

Berdasarkan uraian permasalahan dan kebutuhan solusi teknologi tersebut, 

maka penulis mengangkat penelitian dengan judul “Rancang Bangun Web 

Reservasi dan Pelayanan Billiard Menggunakan Framework Laravel”. Penelitian 

ini diharapkan tidak hanya mempermudah operasional The Daily Billiard And Cafe 

dalam mengelola antrean dan laporan keuangan, tetapi juga memberikan 

kenyamanan lebih bagi pelanggan melalui kepastian layanan yang 

terkomputerisasi. 
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1.2.  Rumusan Masalah 

1. Bagaimana merancang dan membangun sistem informasi reservasi berbasis 

web yang dapat menyajikan informasi ketersediaan meja secara real-time 

untuk mengatasi masalah ketidakpastian antrean pelanggan? 

2. Bagaimana membangun mekanisme transaksi yang memfasilitasi pelanggan 

dalam melakukan pemesanan dan unggah bukti pembayaran, serta 

memudahkan admin dalam memvalidasi pesanan tersebut secara terstruktur?’ 

3. Bagaimana mengimplementasikan framework Laravel dalam pengembangan 

sistem pelayanan billiard agar data transaksi, durasi sewa, dan laporan 

pendapatan dapat terkelola dengan akurat dan aman? 

4. Bagaimana merancang antarmuka sistem (User Interface) yang memudahkan 

pengguna dalam memilih Diskon layanan dan memudahkan pengelola dalam 

memantau status operasional meja harian? 

1.3.  Batasan Masalah 

Agar penelitian ini lebih terarah dan fokus, maka penulis memberikan beberapa 

batasan masalah sebagai berikut: 

1. Sistem yang dibangun berfokus pada manajemen reservasi (booking) meja 

billiard, pengecekan ketersediaan meja secara real-time, dan pencatatan data 

transaksi penyewaan. 

2. Sistem dirancang berbasis web menggunakan bahasa pemrograman PHP dan 

MySQL sebagai basis data. 

3. Hak akses pengguna dibatasi pada tiga role utama, yaitu Manajer, Kasir dan 

pelanggan (user). Role lain seperti supervisor atau finance tidak dibahas. 

4. Sistem Mekanisme pembayaran dibatasi pada transfer bank manual di mana 

pelanggan wajib mengunggah (upload) bukti transfer, dan validasi 

pembayaran dilakukan secara manual oleh Kasir melalui sistem 

5. Desain antarmuka (User Interface) dirancang menggunakan Figma untuk 

menciptakan tampilan yang modern dan berorientasi pada pengguna (user-

centered design). Pendekatan ini dipilih untuk memvalidasi alur dan tata letak 
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aplikasi secara visual, sehingga pengembangan sistem memiliki panduan 

desain yang konsisten dan terstruktur. 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Membangun sebuah sistem web yang dapat mengelola proses pembayaran 

layanan secara terstruktur. 

2. Membangun antarmuka yang mudah digunakan (user friendly) bagi 

pengguna maupun administrator agar proses transaksi dan pengelolaan data 

dapat dilakukan dengan lebih efektif 

3. Mengurangi risiko kesalahan pencatatan serta meningkatkan akurasi data 

melalui proses pengelolaan pembayaran yang terkomputerisasi. 

1.5. Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoretis 

a)  Menambah wawasan dan referensi dalam bidang sistem informasi, 

khususnya terkait pengembangan aplikasi manajemen pembayaran 

berbasis web. 

b)  Memberikan kontribusi dalam pengembangan ilmu mengenai 

implementasi framework Laravel pada sistem transaksi dan manajemen 

data. 

c)  Menjadi acuan bagi penelitian selanjutnya yang ingin mengembangkan 

sistem pembayaran atau sistem informasi serupa dengan teknologi yang 

sama. 

2. Manfaat Praktis  

a. Sistem ini dapat membantu dalam proses administrasi, mengurangi 

kesalahan pencatatan, serta meningkatkan pelayanan kepada pelanggan. 
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b. Mengurangi risiko kesalahan pencatatan yang sering terjadi pada proses 

administrasi manual. 

c. Meningkatkan kualitas layanan karena proses transaksi menjadi 

transparan, dan terdokumentasi dengan baik. 

1.6. Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan dalam penyusunan skripsi ini adalah 

metode penelitian rekayasa perangkat lunak (software engineering) dengan 

pendekatan pengembangan sistem berbasis web. Penelitian ini bersifat terapan 

(applied research) karena bertujuan untuk menghasilkan sebuah sistem yang dapat 

digunakan secara langsung dalam proses transaksi di tempat billiard. 

Dalam proses pengembangan sistem, penulis menggunakan metode 

pengembangan perangkat lunak Waterfall, yang terdiri dari beberapa tahapan, yaitu: 

a. Analisis Kebutuhan, yaitu tahap untuk mengidentifikasi dan menganalisis 

kebutuhan pengguna terhadap sistem yang akan dibangun. 

b. Perancangan Sistem (Design), yaitu tahap pembuatan rancangan sistem 

meliputi struktur basis data, alur proses, dan rancangan antarmuka 

pengguna. 

c. Implementasi (Coding), yaitu tahap penerapan rancangan sistem ke dalam 

bentuk program menggunakan bahasa pemrograman PHP dan basis data 

MySQL. 

d. Pengujian (Testing), yaitu tahap untuk memastikan sistem berjalan dengan 

baik menggunakan metode Black Box Testing. 

e. Pemeliharaan (Maintenance), yaitu tahap untuk memperbaiki kesalahan 

dan melakukan penyempurnaan sistem sesuai kebutuhan pengguna. 

Metode ini dipilih karena memiliki alur kerja yang terstruktur dan sistematis, 

sehingga memudahkan peneliti dalam mengembangkan rancang bangun web 

manajemen pembayaran layanan billiard berbasis laravel secara efektif dan efisien. 

 


