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ABSTRAK

Sebagai Makhluk hidup, manusia membutuhkan pemenuhan kebutuhan hidup.
Dalam memenuhi kebutuhan hidup mereka manusia juga membutuhkan hiburan
dalam hidup mereka. Untuk itu manusia membutuhkan alat untuk memenuhi
hiburan mereka.

Seiring berjalannya waktu alat-alat yang dipakai oleh manusia untuk memenuhi
kebutuhan hiburannya berkembang dari waktu ke waktu. Maka dari itu manusia
mulai mengenal video game sebagai salah satu media untuk hiburan mereka, dan
banyak juga orang yang mulai membangun dan membuat video game mereka untuk
dinikmati banyak orang sebagai sarana hiburan. Bukan hanya sarana hiburan di
jaman sekarang ini video game juga mulai dipakai sebagai sarana edukasi untuk
anak-anak, mulai dari audio hingga visual dan gameplay.

Dari deskripsi di atas perancang memiliki sebuah ide untuk membuat sebuah
Creative Center dan gallery untuk menampilkan game-game dari developer
terkenal dan developer yang baru dan muda agar bisa dipublikasikan untuk publik,
bukan hanya itu perancang juga menambahkan learning center agar orang-orang
yang mengunjungi Creative Center ini bisa ikut mempelajari bagaimana cara
membuat video game sebagai sarana edukasi mereka.

Perancangan ini guna untuk memfasilitasi kebutuhan video game untuk para
developer game dan masyarakat atau publik agar mereka bisa lebih dalam
mempelajari dan menikmati video game terutama video game karya local, dan
masyarakat Indonesia terutama di kota Bandung mereka Bisa lebih mengapresiasi
video game karya-karya developer lokal.

Kata Kunci : Video game, Developer, Edukasi, Kota Bandung, Creative Center
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ABSTRACT

As living beings, humans need fulfillment of the necessities of life. In meeting their
needs, humans also need entertainment in their lives. For that humans need tools
to fulfill their entertainment.

Over time the tools used by humans to meet their entertainment needs develop over
time. Therefore, people have begun to recognize video games as a medium for their
entertainment, and many people have also started to build and make their video
games for many people to enjoy as a means of entertainment. Not only a means of
entertainment in today's world, video games have also begun to be used as a means
of education for children, from audio to visuals and gameplay.

From the description above the designer has an idea to create a Creative Center
and gallery to display games from well-known developers and new and young
developers so that they can be published to the public, not only that the designer
also added a learning center for people who visit Creative This center can also
learn how to make video games as a means of education for them.

This design is intended to facilitate the needs of video games for game developers
and the public or the public so that they can learn more about and enjoy video
games, especially local video games, and Indonesian people, especially in the city
of Bandung, can appreciate the video games created by local developers more. .

Keywords: Video games, Developer, Education, Bandung City, Creative Center
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