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PROLOG

“Setiap buku memiliki napas dan napas itu datang dari harapan.”

BUKU ini lahir bukan semata dari keinginan untuk menulis tentang
industri game, melainkan dari keyakinan bahwa di balik layar-layar
kecil yang sering dianggap sekadar hiburan, tersimpan potensi
besar untuk mengubah wajah ekonomi dan kebudayaan kita.

Industri game adalah medan baru bagi bangsa yang ingin tumbuh
tanpa meninggalkan jati diri.

Kami menulis buku ini dengan semangat untuk membuka jalan
bagi dialog antara dunia ekonomi dan dunia kreativitas. Game
bukan hanya produk digital tetapi ruang belajar tentang disiplin,
kerja tim, strategi, etika, bahkan empati. Setiap ide setiap cerita dan
setiap sistem permainan yang diciptakan adalah latihan untuk
membangun dunia yang lebih adil lebih inklusif dan lebih berdaya.

Buku ini ingin menegaskan bahwa pembangunan ekonomi tidak
selalu harus dimulai dari pabrik besar atau kebijakan makro yang
megah. Kadang pembangunan dimulai dari ide kecil di meja
seorang anak muda, dari ruang kerja sunyi di mana kode dan
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imajinasi saling berbicara. Kami percaya generasi kreatif Indonesia

adalah generasi yang sedang memegang kendali masa depan.

Kalian tidak sekadar penerus, tetapi perancang zaman. Kalian yang
tumbuh di antara teknologi dan budaya, di antara realitas dan
virtualitas, memiliki kemampuan untuk menjembatani dunia yang
lama dan dunia yang baru. Gunakanlah kemampuan itu bukan
hanya untuk mencipta sesuatu yang laku dijual tetapi juga yang
bermakna bagi kehidupan manusia.

Tidak ada karya besar tanpa keberanian. Tidak ada perubahan
tanpa pengorbanan. Tidak ada kemajuan tanpa kerja keras dan
konsistensi. Namun Kami yakin, bangsa yang lahir dari semangat
gotong royong dan imajinasi yang luas akan selalu menemukan
jalannya. Mungkin jalan itu tidak selalu lurus, tetapi setiap langkah
yang diambil menuju keadilan, keberlanjutan, dan kemanusiaan
adalah langkah yang benar.

Semoga buku ini bukan menjadi akhir dari pembelajaran,
melainkan awal dari perjalanan panjang kita bersama, perjalanan
untuk membangun ekonomi yang tidak hanya tumbubh, tetapi juga

berjiwa.

Terima kasih telah membaca, merenung, dan ikut bermimpi
bersama. Masa depan tidak sedang menunggu, ia sedang kita
bangun daripiksel demi piksel, ide demi ide, nilai demi nilai.

Penulis

(di suatu sore yang tenang, antara layar dan harapan)
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