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INTISARI

Tahun 2018 dapat dikatakan sebagai tahun game mobile. Karena pada tahun
tersebut beberapa game mobile mulai ramai dikompetisikan di level profesional
dengan tawaran hadiah dan gengsi yang tak kecil. Banyak developer game maupun
perusahaan mengembangkan game dengan konsep mereka masing-masing. Pada
dasarnya fungsi game adalah sebagai hiburan sekaligus kompetisi, namun dengan
seiring kecanggihan perangkat mobile ya rkembang saat ini, fungsi game juga
dapat beralih menjadi tidak hanya m n juga sebagai media informasi
interaktif.
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ABSTRACT

2018 can be said to be the year of mobile games. Because in that year
several mobile games began to be crowded competed at the professional level with
offers of prizes and prestige that were not small. Many game developers and
companies develop games with their respective concepts. Basically the function of
the game is as entertainment as well as competition, but with the sophistication of
mobile devices that are developing at thi the function of the game can also
be turned into not on ini interactive information media.
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