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Pada era informasi dan teknologi ini perkembangan Game Genter sebagai

pusat permainan elektronik berkembang sangat pesat, dari permainan yang
dimainkan secara offline hingga permainan online. Perkembangan dunia Game
secara umum maupun di Yogyakarta yang merupakan kota pelajar diharapkan
dapat memberikan tambahan informasi dan hiburan seputar dunia game. Untuk
itu, sangat dibutuhkan suatu wadah untuk menampung kebutuhan tersebut.

Dengan hadirnya Game Center diharapkan dapat memberikan informasi
dan hiburan yang dibutuhkan gamer. Namun untuk mudah dikenal, maka Game
Center haruslah mempunyai identitas yang telah dikenal oleh gamer, karena
perkembangan Game Center di Yogyakarta saat ini kurang menampilkan citra -
dari sebuah game sehingga image yang ada kurang mendukung bagi para gamer.

Guna mewujudkan Game Center yang dapat menampilkan citra dari
sebuah game di dalamnya, diwujudkan melalui pengolahan bentuk bangunan
dengan analogi gabungan gamepad, mouse dan keyboard yang berfungsi sebagai
tempat gamer mendapatkan informasi dan hiburan. Dengan bentuk analogi
gabungan gamepad, mouse dan keyboard diharapkan dapat memberikan identitas
yang jelas tentang bangunan game center.
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