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KATA PENGANTAR 

 Ide perancangan gamebook ini datang dari dua sisi. Pertama, media 

interaktif baru apa yang dapat dikembangkan penulis? Kedua, pesan apa yang 

ingin disampaikan kepada audiens? Dari kedua pemikiran tersebut, penulis ingin 

membuat sebuah cerita fantasi menyerupai dongeng untuk menyampaikan pesan 

moral. Dan bentuk penyampaian cerita yang dapat dijangkau semua orang adalah 

buku.  

Bagaimana membuat buku itu menjadi menarik di era yang serba digital? 

Dari pertanyaan tersebut, penulis teringat dengan seri buku yang pernah digemari 

penulis dan teman-teman penulis, namun sudah tidak dilanjutkan lagi, yaitu 

“Goosebumps Petualangan Maut”. Lalu, kebetulan pertama, salah satu film yang 

disukai penulis; “Tim Burton’s Alice in Wonderland” pada tahun itu menerbitkan 

adaptasi novel dalam bentuk gamebook. Kebetulan kedua, saat melihat clearance 

sale toko buku Periplus di Summarecon Digital Center, penulis menemukan 

sebuah gamebook menarik berjudul “Fighting Fantasy”. Selain itu, kepopuleran 

game story-rich dengan fitur pemilihan keputusan juga semakin meningkat. 

Contohnya adalah game “Life is Strange” dan game karya studio Telltale. Dari 

situlah penulis mendapat inspirasi untuk membuat suatu gamebook yang ditujukan 

pada audiens modern. 

 Penulis mendapatkan inspirasi cerita dan karakter yang dapat ditemui 

pembaca saat travelling, saat riset di internet, dan dengan bertukar pikiran dengan 

teman-teman penulis.  Salah satu karakter penting dalam “Kinua and the Dagger’s 
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Realm” juga dibuat berdasarkan teman baik penulis. Perjalanan menempuh tugas 

akhir ini ditempuh bersama dengan penuh pengalaman yang semanis teh pucuk. 

Semoga gamebook ini dapat memberi pengalaman dan hiburan yang unik 

dan selalu diingat oleh pembaca, serta semoga perancangan ini dapat membantu 

pihak-pihak yang membutuhkan.  
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ABSTRAKSI 

Hidup adalah rangkaian jalan-jalan bercabang. Kehidupan seseorang saat 

ini hanyalah salah satu dari banyak cabang yang terdiri dari semua keputusan 

yang telah ia pilih. Seseorang dapat bertanya-tanya apa yang akan terjadi jika 

pada momen tertentu dirinya mengambil keputusan yang berbeda. Contoh media 

yang memungkinkan seseorang untuk mengeksplorasi banyak keputusan tanpa 

resiko adalah gamebook. Menurut Katz (1998), gamebook adalah buku di mana 

pembaca bisa membuat keputusan yang akan mempengaruhi alur narasi. Dalam 

gamebook pembaca bebas untuk memutuskan dan mengungkap misteri apa yang 

menanti pada kisah mereka. Dalam hal buku pada umumnya, sebuah survei tahun 

2016 oleh Universitas Central Connecticut State tentang minat baca telah 

menempatkan Indonesia di posisi ke-60 dari total 61 negara. Namun, industri 

game di Indonesia sebaliknya terlihat cerah dan menjanjikan sebagai salah satu 

jajaran industri kreatifnya. Dengan gamebook, diharapkan masyarakat Indonesia 

akan memperoleh rasa ketertarikan membaca dan suatu apresiasi terhadap industri 

game lokal. Indonesia juga kaya dengan folklor dan budaya, maka buku yang 

diperuntukkan untuk warga negara Indonesia sudah sepantasnya memiliki tema 

yang menghormati folklor setempat. Penelitian proyek ini akan dilakukan dengan 

menggunakan metode kualitatif seperti studi pustaka dan forum group discussion, 

serta dengan metode kuantitatif seperti survei. Untuk lebih memahami 

gamebooks, juga akan dilakukan sebuah studi existing tentang gamebook-

gamebook yang telah diterbitkan dari masa ke masa. Hasil akhir penelitian ini 

berupa suatu gamebook bergambar yang interaktif dengan genre fantasi dan tema 

crossover folklor Indonesia. 

 

Kata kunci: game, buku, folklor 
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ABSTRACT 

Life is a series of branching paths. One’s life right now is just one of the 

many routes made of all the options that he/she has chosen. One has to wonder 

what would happen if they chose differently. An example of a media that allows 

someone to explore many choices without a certain risk is a gamebook. According 

to Katz (1998), a gamebook is a book where the reader can make a decision 

which will affect the entire narrative. In gamebooks the reader is free to decide 

and unveil what mystery awaits on their path.  In regards of books in general, a 

2016 survey by Central Connecticut University about reading interests has put 

Indonesia on the 60
th

 place from a total of 61 countries. However, the gaming 

industry in Indonesia is looking bright and promising as one of its creative 

industry lineups. With gamebooks, it is hoped that people of Indonesia will gain 

more reading interests and appreciation for its gaming industry. Indonesia is also 

rich of folklore and culture, as such it’s only fitting that a book for the society 
would have a theme that respects the local folklores. This project research will be 

carried out by using qualitative methods such as analyzing literature references 

and a forum group discussion, also by quantitative methods such as a survey. To 

further understand gamebooks, a study on existing notable gamebooks will also 

be performed. The fruits of this research would be a fantasy illustrated interactive 

gamebook with Indonesian folklore crossover as its theme. 

 

 

Keywords: game, book, folklore 
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