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PEMBANGUNAN FRONTEND APLIKASI GAMESYNCE PADA
PLATFORM MOBILE DI PT HEXA GLOBAL TEKNOLOGI

Muhammad Ravindra Mahesandra

ABSTRAK

Pengembangan aplikasi mobile yang berfokus pada interaksi sosial antar
pemain game mendorong dibuatnya aplikasi GameSynce. Aplikasi GameSynce
dikembangkan sebagai aplikasi matchmaking pemain game untuk membantu
pengguna menemukan rekan bermain berdasarkan preferensi tertentu, seperti jenis
game, peran, dan jadwal bermain. Kegiatan kerja magang ini berfokus pada
pengembangan sisi frontend aplikasi GameSynce menggunakan framework Flutter
dengan bahasa pemrograman Dart. Metode pengembangan yang diterapkan
adalah perancangan antarmuka aplikasi dengan arsitektur MVVM (Model-View-
ViewModel) dan state management Provider untuk mengelola alur data dan
interaksi pengguna. Dalam proses pengembangan, digunakan data dummy untuk
mensimulasikan penampilan data pada antarmuka aplikasi. Hasil dari kegiatan
magang ini adalah terbentuknya frontend aplikasi yang memiliki struktur kode
terorganisasi, antarmuka interaktif, dan konsistensi tampilan pada berbagai fitur
utama. Fitur yang dikembangkan meliputi halaman login, first-time setup, pencarian
room, pemberian penilaian pemain, manajemen room, dan pengaturan profil
pengguna. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengembangan
frontend aplikasi GameSynce telah berjalan sesuai dengan tujuan dan siap
dikembangkan lebih lanjut melalui integrasi dengan backend.

Kata kunci: antarmuka depan, aplikasi seluler, flutter, pencocokan pemain
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GAMESYNCE APPLICATION FRONTEND DEVELOPMENT ON MOBILE
PLATFORM AT PT HEXA GLOBAL TEKNOLOGI

Muhammad Ravindra Mahesandra

ABSTRACT

The development of a mobile application focused on social interaction between
gamers led to the creation of the GameSynce application. The GameSynce
application was developed as a matchmaking application for gamers to help users
find playmates based on specific preferences, such as game type, role, and playing
schedule. This internship focused on the front-end development of the GameSynce
application using the Flutter framework with the Dart programming language.
The development method applied was designing the application interface with an
MVVM (Model-View-ViewModel) architecture and a state management provider to
manage data flow and user interactions. During the development process, dummy
data was used to simulate the appearance of data on the application interface.
The result of this internship was the creation of an application front-end with an
organized code structure, an interactive interface, and consistent display across
various key features. The features developed include the login page, first-time setup,
room search, player rating, room management, and user profile settings. Based on
these results, it can be concluded that the front-end development of the GameSynce
application has run according to its objectives and is ready for further development
through integration with the back-end.

Keywords: flutter, frontend, matchmaking, mobile application
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