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MOTTO

“Tak apa mengulang lagi dan janganlah menyerah
Di sana pasti ada tepian
Suatu saat kau pasti akan sampai.”
(JKT 48)

)

“Sesuatu yang besar tidak didapat melalui kenyamanan dan kemudahan.’

(Penulis)
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INTISARI

UTDI Esports Community, komunitas mahasiswa Universitas Teknologi
Digital Indonesia, aktif menggelar event dan turnamen esport, terutama Mobile
Legends. Sistem penjadwalan menjadi krusial untuk efisiensi kompetisi dan
optimalisasi fasilitas.

Penelitian ini menghasilkan sistem penjadwalan yang efisien untuk UTDI
Esports Community, dengan menggunakan framework Laravel untuk memastikan
struktur terorganisir dan integrasi yang mudah.

Dengan menggunakan sistem kompetisi dengan metode round robin,
turnamen dapat diselenggarakan dengan format yang adil dan kompetitif,
memberikan setiap tim kesempatan untuk bersaing seimbang.

Kata Kunci : Laravel, Round Robin, Esports, Sistem Penjadwalan



ABSTRACT

UTDI Esports Community, a student community from Universitas
Teknologi Digital Indonesia, is actively organizing various esports events and
tournaments, particularly for Mobile Legends. Scheduling system plays a crucial
role in efficiently managing competitions and optimizing venue facilities.

This research has developed an efficient scheduling system for UTDI
Esports Community, utilizing the Laravel framework to ensure an organized
structure and easy integration.

By employing a competition system with the round-robin method,
tournaments can be organized with a fair and competitive format, providing each

team with an equal opportunity to compete evenly.

Keywords : Laravel, Round Robin, Esports, Scheduling System
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