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ABSTRAKSI 
 

 
Game atau permainan merupakan sesuatu hal yang tidak dapat 

terlepas dari kegiatan seseorang pada umumnya, baik sebagai hiburan, 

penghilang stress maupun hal lainnya. Video Games adalah salah satu alat 

atau perangkat yang digunakan dalam memainkan game tersebut. Seiring 

perkembangan jaman, kini dikenal game on-line yang banyak menyita 

perhatian dan minat bagi para pencinta game itu sendiri untuk terlibat dalam 

penggunaannya. 

Perkembangan game on-line yang semakin pesat menjadi sebuah 

fenomena yang hadir di Indonesia. Seakan tidak ingin ketinggalan, banyak 

masyarakat dari kalangan anak-anak, remaja, dewasa hingga orang tua 

seakan terhipnotis kedalamnya. Hal ini turut berdampak pada kegiatan yang 

hadir disekitarnya, menjadi lahan bisnis dalam memenuhi kebutuhan akan 

tuntutan para pengguna game tersebut. 

Sebagai wadah yang menampung segala kebutuhan yang diperlukan 

oleh para pencinta dan pengguna game, pengadaan akan fasilitas tersebut 

semakin diperlukan. Inilah yang menjadi dasar hingga banyaknya 

bermunculan tempat-tempat hiburan yang menyediakan layanan jasa dalam 

penggunaan game tersebut berupa Game Centre. Diharapkan, Game Centre 

yang ada dapat menampung segala aktifitas tuntutan maupun kegiatan 

seseorang yang menggunakannya hingga merasa nyaman untuk berada di 

dalamnya. 
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