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MERUBAH VARIASI GAME UNTUK GLOGAMES PT GLO LINTAS
ORBIT

Tung Leihu

ABSTRAK

Pesatnya perkembangan teknologi membuat developer video game berlomba-lomba
untuk mengeluarkan game namun keterbatasan ide menyebabkan persaingan men-
jadi sangat ketat. Developer di Indonesia masih jauh tertinggal dari segi kemam-
puan dan teknik sehingga developer di Indonesia belajar dari game-game yang su-
dah ada. Salah satu developer game tersebut adalah Game Level One. Game Level
One atau GLO berfokus untuk membuat varian baru dari game. Kegiatan magang
ini dilakukan untuk mempelajari serta mengembangkan game yang sudah ada men-
jadi lebih menarik dengan membuat varian baru. Salah satu varian game yang dibuat
oleh GLO adalah game bernama “Fiddle Riddle”. Fiddle Riddle adalah game tebak
jawaban secara cepat. Varian game lainnya yang dibuat oleh GLO adalah “Kata-
hari”. Game ini merupakan variasi game yang terinspirasi dari “Wordle”. Dengan
menggunakan tahap pembuatan aplikasi dasar, dapat disimpulkan bahwa membuat
varian game dapat dikerjakan dengan cepat dan teratur. Pembuatan varian baru juga
membuka beberapa potensi pembuatan game baru menggunakan game-game yang
sudah ada.

Kata kunci: Browser, variant game, Game Level One
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Change Game Variations for GLOGames at PT GLO Lintas Orbit

Tung Leihu

ABSTRACT

The rapid development of technology makes video game developers compete to re-
lease games but limited ideas cause competition to be very fierce. Developers in
Indonesia are still far behind in terms of ability and technique so that developers
in Indonesia learn from existing games. One of the game developers is Game Level
One. Game Level One or GLO focuses on creating new variants of the game. This
internship activity is carried out to learn and develop existing games to be more
interesting by making new variants. One of the game variants created by GLO is
a game called ”Fiddle Riddle”. Fiddle Riddle is a quick guessing game. Another
variant of the game created by GLO is ”Katahari”. This game is a variation of the
game inspired by ”Wordle”. Using the basic application creation stage, it can be
concluded that making game variants can be done quickly and regularly. The cre-
ation of new variants also opens up some potential for creating new games using
existing games.

Kata kunci: Browser, variant game, Game Level One
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