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BERMAIN OLAHRAGA BILIAR 

 (Matthew Tankiriwang) 

ABSTRAK 

 

Olahraga biliar semakin populer di Indonesia, terutama di kalangan remaja dan 

dewasa muda. Selain sebagai hiburan, biliar juga berkembang menjadi cabang 

olahraga profesional yang dipertandingkan dalam berbagai kompetisi. Namun, 

banyak pemula mengalami kesulitan dalam mempelajari teknik dasar dan strategi 

bermain biliar secara efektif. Kurangnya media pembelajaran yang interaktif dan 

mudah dipahami menjadi salah satu kendala utama dalam proses belajar mereka. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah media interaktif yang menyajikan 

tips dan trik bermain biliar secara edukatif dan menarik. Menggunakan metode 

Design Thinking, perancangan ini melalui lima tahapan utama: empathize, define, 

ideate, prototype, dan test. Proses ini diawali dengan memahami kebutuhan dan 

kesulitan pemain pemula, merumuskan permasalahan utama, mengembangkan ide-

ide kreatif untuk solusi, membuat prototipe media interaktif, serta melakukan uji 

coba guna mendapatkan umpan balik dari pengguna. Hasil penelitian ini diharapkan 

dapat menghasilkan media interaktif berupa aplikasi atau situs web yang 

menyediakan materi edukasi tentang teknik dasar biliar, strategi bermain, serta etika 

permainan. 

 

Kata kunci: Biliar, Teknik Dasar, Situs Web 
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 (Matthew Tankiriwang) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Billiards is becoming increasingly popular in Indonesia, especially among 

teenagers and young adults. Besides being a form of entertainment, billiards has 

also developed into a professional sport, competed in various tournaments. 

However, many beginners struggle to learn the basic techniques and strategies of 

playing billiards effectively. The lack of interactive and easily understandable 

learning media is one of the main obstacles in their learning process. This study 

aims to design an interactive media that presents tips and tricks for playing billiards 

in an educational and engaging way. Using the Design Thinking method, this 

design process follows five key stages: empathize, define, ideate, prototype, and 

test. The process begins with understanding the needs and difficulties of beginner 

players, identifying the main problems, developing creative ideas for solutions, 

creating a prototype of the interactive media, and conducting user testing to gather 

feedback. The results of this study are expected to produce an interactive media in 

the form of an application or website that provides educational content on basic 

billiards techniques, playing strategies, and game etiquette. 

 

Keywords: Billiards, Basic Techniques, Website 
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