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ABSTRAK 

Kini, video game bukan lagi sekedar permainan semata. Namun video game telah beranjak 

profesional menjadi salah satu cabang olahraga resmi. Ketika sedang bermain games, konsumen yang 

pada umunya kaum muda mengharapkan koneksi internet yang stabil dan berkecepatan tinggi, 

sehingga saat bermain tidak terjadi lag (koneksi yang tersendat), delay (respon yang telat), ataupun 

disconnected (jaringan terputus). Selain itu untuk menunjang selama bermain games membutuhkan 

perangkat komputer hardware (layar monitor, mouse, keyboard, speaker) dan software (VGA card, 

processor) yang memadai juga kelengkapan games. Ruangan tempat bermain yang nyaman didukung 

perlengkapannya seperti kursi dan meja yang nyaman sehingga tidak membuat para gamers merasa 

kelelahan ataupun merasakan sakit pada bagian-bagian tubuhnya. Dengan adanya fasilitas kursi dan 

meja yang nyaman, dapat membuat para gamers dapat bermain dengan lebih berkonsentrasi dalam 

waktu yang lama. Konsumen pun mengharapkan harga yang sesuai dengan fasilitas yang bisa didapat 

Namun minimnya fasilitas game pc center di Bandung menjadi salah satu penyebab atlet lokal kurang 

dapat bersaing di level internasional.  

 

Kata Kunci: Game Center , Furnitur,Kenyamanan, fasilitas, game. 

 

ABSTRACT 

	 Now, video games are no longer mere games. But video games have gone on 
professional to become one of the official sports. When playing games, consumers who 
generally expect a stable and high-speed internet connection, so when playing does not 
happen lag (delayed connection), delay (late response), or disconnected (network lost). In 
addition to support during playing games requires a computer hardware device (screen 
monitors, mouse, keyboard, speakers) and software (VGA card, processor) is also adequate 
completeness games. The comfortable playroom is backed with amenities such as 
comfortable chairs and tables that do not make gamers feel fatigued or feel pain in their body 
parts. With the facility of comfortable chair and table, can make the gamers can play with 
more concentrate in a long time. Consumers also expect the price in accordance with the 
facilities that can be obtained. But the lack of pc game center facilities in Bandung to be one 
cause of local athletes less able to compete at the international level. 
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