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MOTTO 

 

o Ucapan itu bagaikan pedang, Jika salah menggunakannya akan 

mengubahnya menjadi senjata yang tajam. (Edogawa Conan, Detective 

Conan) 

o Jika  kau tidak mempercayai apapun dan berdiri bukan untuk siapapun, 

maka kau tidak akan menjadi siapapun. (Edogawa Conan, Detective 

Conan) 

o Manusia tak akan bisa menahan lajunya waktu. Jika memaksa 

memutarnya, manusia akan mendapat hukuman (Ai Haibara, Detective 

Conan) 

o Jika kita menang karena ini, kita bisa jadi legenda (Kudo Shinichi, 

Detective Conan)  

o Trik adalah teka-teki yang dibuat manusia jika mereka mau mengolah 

otaknya, suatu saat pasti seseorang bisa mendapatkan jawaban logisnya 

(Shinichi Kudo, Detective Conan)  

o Kehidupan nyata tidaklah sesederhana dengan kehidupan di dalam game. 

(Sawada Hiroki, Detective Conan) 

o Senyum dan tertawa memanglah baik, tapi jangan lupakan Poker Face. 

(Kaito Kuroba, Magic Kaito 1412) 

o Tentara yang kuat seperti apapun, saat kesulitan pasti akan melihat ke 

arah komandannya (Kaito Kuroba, Magic Kaito 1412)  
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INTISARI 

 

KubaSE adalah merupakan game simulasi. Tokoh utama game ini adalah 

Mas Fan. Pengguna (Player) dituntut mengarahkan Mas Fan untuk memulai 

kehidupannya di rumah Hansa (saudara kandungnya) yang tinggal di DeannSetiia 

Land. Mulai dari Berkenalan dan berinteraksi dengan karakter lain yang di 

antaranya adalah Saraa, Indra dan Luna. Belajar, ujian dan mendapatkan 

sertifikasi disekolah. Belajar mengumpulkan uang dengan bekerja, melakukan 

petualangan demi mendapatkan kuba koin, melakukan transaksi pertukaran uang 

dan koin di Bank, Menjadi Ahli IT di Laboratorium, menjadi Penerjemah bahasa, 

Menjadi Penjual dan Berbelanja kebutuhan di pusat perbelanjaan, dan ke rumah 

sakit untuk membeli pasokan darah atau magang menjadi perawat, tujuan akhir 

dari game ini adalah mengumpulkan pecahan puzzle yang yang tersebar melalui 

pekerjaan dan  misi. 

Sasaran Utama game ini adalah murid dari Sekolah Dasar sampai Sekolah 

Menengah Pertama, sebab game ini memuat materi pembelajaran dengan konten 

materi pelajaran Sekolah Dasar dan Sekolah Menengah Pertama yang interaktif, 

mudah dipahami secara visual dan banyak digemari.  

Dengan dukungan fitur ubah bahasa (Indonesia-Inggris) sehingga 

pengguna dapat menyesuaikan bahasa sesuai pemahamannya masing-masing dan 

juga game ini memiliki fitur ubah konsol sehingga dapat beradaptasi dengan 

konsol yang dimiliki pengguna. 

 

 Kata kunci : mesin simulasi, desktop aplikasi, game.  
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ABSTRACT 

 

KubaSE is a part of  a simulation game.  The main character of this game 

is Mas Fan. Users require to  make Mas Fan for start whole life at Hansa’s Home 

(His sibling) who lived in DeannSetiia Land. Begin of interact with other 

character, among whom was Saraa,  Indra and Luna. Studying, Exams in order to 

get certification in school. Learn to raise money by working  and adventuring to 

for collecting Kuba Coins. Exchange money and coins  in the bank, being expert 

IT in laboratory, became translator,  Became Sales and Shopping needs in 

Department Store, and  also buy blood supply or  get apprenticeship as nurse  at 

the hospital. The ultimate goal of this game is  to collect a pieces of puzzle 

through work and mission. 

Main target of this game is a student of Elementary School to Junior High 

Schools, because this game includes learning  materials with  subject matter  

content for students of Elementary School and Junior High School which is 

interractively and easy to understand. 

With the support of  language change (Indonesian-English) so users can 

customize the language according to their understanding and also features of  the 

game console tio change  so that it can adapt to user’s  console. 

 

 Keywords : simulation engine, desktop application, game


