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RINGKASAN EKSEKUTIF 

 

Nama perusahaan yang akan didirikan oleh penulis adalah CyberTron Game Center 

yang terletak di Kota Harapan Indah, Bekasi. CyberTron Game Center memiliki alamat 

email kiden_seijyu@hotmail.com. Nomor telepon yang dapat dihubungi untuk melakukan 

kontak dengan CyberTron Game Center yaitu 087876476282. 

CyberTron Game Center adalah CyberTron Games Center adalah suatu bentuk 

badan usaha yang bergerak di bidang jasa penyediaan layanan internet serta game online 

dan offline. Penulis memilih mendirikan usaha warnet karena penulis melihat adanya 

peluang bisnis yang menjanjikan, karena pemintaan akan warnet lebih tinggi daripada 

supply yang ada. Hal ini terlihat pada warnet yang sudah ada sekarang, banyaknya 

konsumen yang ingin bermain di warnet tersebut, tetapi tidak bisa karena warnet tersebut 

sudah penuh.  

CyberTron Games Center menyediakan akses internet yang cepat dan spesifikasi 

komputer dengan kualitas unggulan untuk dapat memanjakan pelanggan dalam bermain 

game online, bersosialisasi dalam dunia maya, maupun browsing internet dengan harga 

terjangkau.  Game online memiliki manfaat yaitu sebagai sarana hiburan dan komunikasi 

yang dapat membangun relasi antar pemainnya dan juga dapat mendapatkan teman baru. 

Contoh dari game yang disediakan CyberTron Games Center adalah : Warcraft, Counter 

Strike, Audition, Point Blank, Cross Fire, Jade Dynasty, Legend of Tree Kingdom, maupun 

game internasional lainnya seperti : World of Tanks, Dragon Saga, War Thunder, TERA, 

Planetside 2, Age of Wushu, dan banyak lainnya. Selain itu, CyberTron Games Center  

juga menyediakan game offline seperti, Playstation 4 dan Xbox 360, dilengkapi dengan 

berbagai jenis game yang dikenal dan diminati oleh semua kalangan, baik game dalam 

negeri maupun game internasional. 

mailto:kiden_seyju@yahoo.com


 

Alasan penetapan posisi di daerah Kota Harapan Indah, karena Kami berada di 

lokasi yang cukup strategis, di jalan Boulevard Hijau Raya, Kota Harapan Indah, yang 

sedang berkembang dengan pesat, sehingga peluang CyberTron Games Center untuk 

mendapatkan banyak pelanggan masih sangat tinggi, dan masih jarang di daerah ini yang 

menyediakan fasilitas hiburan one stop gaming, seperti CyberTron Games Center.  

Proyeksi penjualan pada tahun 2016 yaitu tahun pertama beroperasinya CyberTron 

Games Center adalah sebesar Rp 592.512.300,-. Laba kotor yang dapat dihasilkan pada 

tahun pertama ini adalah sebesar Rp 75.784.589.,- sedangkan pajak yang harus dibayarkan 

adalah sebesar Rp. 2.722.688,-.  

Dana sebesar Rp. 800.000.000,- akan dialokasikan CyberTron Games Center untuk 

kas dan setara kas senilai Rp.16.691.500,- ; sewa tempat senilai Rp. 100.000.000,- ; 

pembelian peralatan senilai Rp. 539.650.000,- ; pembelian perlengkapan Rp.1.098.500,-  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

KATA PENGANTAR 

Puji dan syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas bimbingan dan rahmatNya, 

sehingga memberikan kekuatan serta kemampuan bagi penulis dalam menyelesaikan 

Business Plan ini. Business Plan ini disusun dalam rangka memenuhi salah satu syarat 

kelulusan untuk memperoleh gelar Sarjana Administrasi Bisnis, Jurusan Ilmu Administrasi 

Bisnis, Institut Bisnis dan Informatika Kwik Kian Gie. 

Penulis mengucapkan terima kasih sebesar-besarnya kepada berbagai pihak yang telah 

memberikan bimbingan, pengarahan, bantuan, semangat serta dukungan selama penulisan 

Business Plan ini. Secara khusus penulis mengucapkan terima kasih kepada : 

1. Bapak Drs. Leonardus Saiman, M.Sc, selaku dosen pembimbing yang telah 

meluangkan waktu untuk memberikan bimbingan dan pengarahan kepada penulis 

dalam proses penyelesaian Business Plan ini dengan penuh kesabaran. 

2. Para Dosen Institut Bisnis dan Informatika Kwik Kian Gie yang telah memberikan 

bimbingan berupa ilmu selama perkuliahan. 

3. Seluruh anggota keluarga penulis Papa, Mama, Adik-adik yang telah memberikan 

dukungan, doa, dan semangat kepada penulis selama proses penyelesaian Business 

Plan ini. 

4. Terima kasih kepada teman-teman baik penulis Edward Christian Djaja, Kevin Lim, 

Marcel, Felicia Julianto yang telah memberikan dukungan, doa dan semangat penulis 

selama proses penyelesaian Business Plan ini. 

5. Terima kasih kepada teman-teman seperjuangan jurusan Ilmu Administrasi Bisnis 

Sevilia Liem, Shanty Tjia, Kevin Winata serta teman-teman Jurusan Ilmu Administrasi 

Bisnis lainnya untuk bantuan, dukungan, doa dan semangat kalian selama proses 

kuliah, dan menyelesaikan Business Plan. 



 

6. Pihak-pihak lain yang namanya tidak dapat penulis sebutkan satu per satu, yang telah 

membantu penulis dalam menyelesaikan Laporan Business Plan. 

Dengan segala kerendahan hati, penulis menyadari adanya keterbatasan dan 

kelemahan dalam Business Plan ini, yang masih jauh dari sempurna dan tidak terlepas dari 

berbagai kekurangan dan kesalahan. 

Akhir kata, semoga Business Plan ini dapat memberikan manfaat bagi pembaca. 
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