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Abstrak

Isi Abstrak Bahasa Indonesia. Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing Billiard
merupakan salah satu permainan yang digemari banyak orang di Indonesia. Pada bisnis
penyewaan meja billiard yang ada sistem pemesanan meja masih menggunakan sistem
konvesional dengan cara di catat langsung sehingga tidak dapat memastikan meja mana yang
kosong berdampak ketidakpastian kepada pelanggan dan informasi tentang penuh tidak nya
meja hanya bisa di dapatkan langsung di tempat sehingga mengulurkan waktu. Oleh karena itu,
dibutuhkan sistem agar dapat membantu pelanggan dalam proses penyewaan. Penelitian ini
bertujuan untuk membangun website penyewaan meja Billiard dengan menerapkan Algoritma
Round Robin untuk proses antrian. Metode pengembangan system menggunakan Rapid
Application Development (RAD) dan perancangan menggunakan Unified Modeling Language
(UML). Berdasarkan hasil pengujian UAT dengan persentasi 85,6% menyatakan bahwa web
penyewaan meja billiard dapat digunakan sebagai sistem yang dapat membantu pelanggan
dalam proses penyewaan.

Kata Kunci Penerapan; Round Robin; Penyewaan; Web.
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APPLICATION OF THE ROUND ROBIN ALGORITHM IN BILLYARD
TABLE RENTAL WEB-BASED
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Abstract

Billiards is a game that is popular with many people in Indonesia. In the billiard table rental
business, the existing table ordering system still uses a conventional system by recording it
directly so that you cannot be sure which tables are empty, which results in uncertainty for
customers and information about whether the tables are full or not can only be obtained
directly on the spot, thereby taking time. Therefore, a system is needed to help customers in the
rental process. This research aims to build a Billiard table rental website by applying the
Round Robin Algorithm for the queuing process. The system development method uses Rapid
Application Development (RAD) and design uses Unified Modeling Language (UML). Based
on the UAT test results with a percentage of 85.6%, it states that the billiard table rental
website can be used as a system that can help customers in the rental process.

Kata Kunci : Application; Round Robin; Rental; Web.
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