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ABSTRAK

Perkembangan teknologi, khususnya dalam penggunaan gadget, telah menjadi
bagian integral dalam kehidupan sehari-hari, terutama di tengah era pandemi Covid-
19. Penggunaan gadget di Indonesia telah meningkat pesat, tercapai 50,92% pada tahun
2018. Namun, kecanduan game online, yang berdampak negatif pada perkembangan
anak-anak dan orang dewasa, menjadi salah satu dampak negatif dari penggunaan
gadget yang berlebihan. Oleh karena itu, perlu adanya alternatif hiburan yang juga
memiliki nilai edukatif, seperti permainan puzzle Sudoku.

Sudoku adalah permainan puzzle logika yang memiliki tujuan untuk mengisi
angka 1 hingga 9 ke dalam jaring-jaring 9x9 tanpa ada angka yang berulang dalam satu
baris, kolom, atau kotak. Permainan ini memacu logika dan ketelitian, dan dapat
dimainkan oleh berbagai usia. Namun, belum banyak aplikasi game edukasi, terutama
Sudoku, yang dikembangkan dengan menggunakan teknologi Flutter.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi game
Sudoku berbasis Flutter yang memiliki antarmuka pengguna intuitif, kustomisasi
permainan yang bervariasi, dan fitur edukatif. Metode pengembangan perangkat lunak
yang digunakan adalah model Waterfall, dengan tahapan meliputi perencanaan,
analisis, perancangan, implementasi, pengujian, dan evaluasi. Aplikasi Sudoku ini
diharapkan dapat memberikan hiburan, meningkatkan kemampuan logika dan
konsentrasi, serta menjadi referensi bagi pengembang aplikasi lain yang ingin
mengintegrasikan Flutter dalam pengembangan game.

Dengan menggunakan Flutter, pengembang dapat memanfaatkan kelebihan
seperti cross-platform, fast development (hot reload), dan beautiful Ul dalam
pembuatan aplikasi. Melalui tahapan perancangan tampilan antarmuka, logika
permainan, implementasi, pengujian, dan evaluasi, diharapkan aplikasi game Sudoku
berbasis Flutter ini dapat menjadi alternatif hiburan yang bermanfaat dan mendukung
perkembangan kognitif pemain.

Kata Kunci : Sudoku, Flutter, Puzzle, Game



ABSTRACT

The advancement of technology, particularly the use of gadgets, has become an
integral part of daily life, especially in the midst of the Covid-19 pandemic. The use of
gadgets in Indonesia has surged significantly, reaching 50.92% in 2018. However,
excessive online gaming addiction, which negatively impacts the development of both
children and adults, is a downside of excessive gadget use. Therefore, there is a need
for alternative entertainment options that also have educational value, such as the
puzzle game Sudoku.

Sudoku is a logic puzzle game with the objective of filling numbers 1 to 9 into
a 9x9 grid without repeating any number in a row, column, or box. The game stimulates
logic and precision and can be enjoyed by various age groups. However, there are not
many educational game applications, particularly Sudoku, developed using Flutter
technology.

This study aims to design and develop a Flutter-based Sudoku game application
with an intuitive user interface, customizable gameplay, and educational features. The
software development method employed is the Waterfall model, with stages including
planning, analysis, design, implementation, testing, and evaluation. The Sudoku
application is expected to provide entertainment, enhance logical and concentration
skills, and serve as a reference for other application developers seeking to integrate
Flutter in game development.

By leveraging Flutter, developers can utilize advantages such as cross-platform
compatibility, fast development (hot reload), and beautiful Ul design in creating the
application. Through stages of interface design, gameplay logic, implementation,
testing, and evaluation, it is anticipated that the Flutter-based Sudoku game
application can serve as a meaningful entertainment alternative and support cognitive
development for players.

Key Words : Sudoku, Flutter, Puzzle, Game
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