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Landasan
Game adalah permainan yang menggunakan interaksi dengan antarmuka 
pengguna melalui gambar yang dihasilkan oleh piranti video. Game bertujuan 
untuk menghibur, biasanya game banyak disukai oleh anak–anak hingga orang 
dewasa. Game yang pertama di dunia diciptakan pada tahun 1963 oleh Steve 
Russel seorang ahli komputer yang berasal dari Amerika (P. Harsadi 2022). 
Game yang pertama kali dibuat adalaha Spacewar yang kemudian 
dikembangkan oleh sebuah tim Martin Graetz, Pete Simson dan Dan Edwards. 
Mereka juga mengubah persepsi masyarakat pada waktu itu yang menganggap 
komputer hanya untuk kerja yang serius. (R. T. Singkoh 2016)
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