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ABSTRAK

Cadangan Rekabentuk Dalaman Ruang Niaga Xbox adalah merupakan 
sebuah projek untuk Microsoft (M) Sdn. Bhd. Projek ini dijalankan untuk 
memperkenalkan produk Xbox kepada para pengunjung di samping menunjukan 
rekabentuk dalaman bagi sebuah ruang niaga Xbox menjurus kepada ergonomik dan 
berteknologi tinggi. Juga menerapkan prinsip, konsep dan prospek masa hadapan 
Microsoft Xbox ini. Ruang niaga Xbox ini merupakan pusat jualan barangan sah Xbox 
dan sumber informasi terkini perkakasan dan perisian Xbox kepada pelanggan 
khususnya rakyat Malaysia. Antara cadangan ruang untuk projek ini adalah seperti lobi 
hiburan dan informasi, ruang pameran perkakasan dan perisian, kaunter dan pejabat 
operasi strategi dan pentadbiran. Tapak lokasi terletak di ‘segitiga emas komersil’ 
dalam bangunan Berjaya Times Square di tingkat 5 bersebelahan pintu masuk ke 
pusat hiburan tema Times Square. Isu penting projek ini adalah berdasarkan 
perkembangan teknologi hiburan ‘indoor’ serta pengawalan maksima remaja di dalam 
rumah oleh ibu-bapa. Xbox merupakan pesaing utama Sony Playstation diikuti dengan 
Nintendo Gamecube dan seterunya.
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