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Halaman Motto 

• Sabar dalam mengatasi kesulitan dan bertindak bijaksana dalam 

mengatasinya adalah sesuatu yang utama. 

• Jangan hina pribadi anda dengan kepalsuan karena dialah mutiara diri anda 

yang tak ternilai. 

• Kemenangan yang seindah - indahnya dan sesukar - sukarnya yang boleh 

direbut oleh manusia ialah menundukan diri sendiri. (Ibu Kartini ) 

• Pendidikan merupakan perlengkapan paling baik untuk hari tua. (Aristoteles) 

• Hanya kebodohan meremehkan pendidikan. ( P.Syrus ) 

• Ketergesaan dalam setiap usaha membawa kegagalan. (Herodotus ) 

• Harga kebaikan manusia adalah diukur menurut apa yang telah dilaksanakan 

/ diperbuatnya. ( Ali Bin Abi Thalib ) 

• Apabila anda berbuat kebaikan kepada orang lain, maka anda telah berbuat 

baik terhadap diri sendiri. ( Benyamin Franklin ) 

• Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah ( Lessing ) 

• If we don’t change, we don’t grow. If we don’t  grow, we aren’t really living. 

(Gail Sheehy) 

• Money isn’t an and itself, but it’s sometime the mosteffective way to help us 

realize our dream. (Donald Trump) 
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INTISARI 
 

 
Dalam pembuatan Game Fashion “Yuzu Dress Up” Berbasis Flash ini, 

menggunakan software Adobe Flash CS3. Elemen – elemen yang digunakan 
dalam pembuatan game ini berupa karakter, background dan elemen - elemen 
lainnya dengan memanfaatkan tool yang ada pada software Adobe Flash CS3. 
Elemen yang telah disiapkan dan akan dibuat kemudian disusun dalam scene, 
layer dan frame sesuai dengan apa yang telah rancang.  

Game ini dapat berfungsi sebagai sarana untuk refreshing dan juga dapat 
dijadikan  pedoman bagi pemain untuk mencocokan karakter dengan busana yang 
yang di pilihnya untuk menghadiri sebuah acara seperti kehidupan nyata, serta 
dapat mempersentasikan tingkat kecocokan karakter dengan busana yang 
digunakan seperti petunjuk yang telah di berikan.  

Selain itu, game ini juga penting dalam perkembangan otak serta dalam 
berkonsentrasi dan melatih kecepatan berpikir dalam menyelesaikan masalah unik 
yang telah di persiapkan. 
 

 

Kata kunci : Game, Actionsript, Adobe Flash, Fashion 
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ABSTRACT 

 

In the manufacture of Fashion Game "Yuzu Dress Up" Flash-based, using 
Adobe Flash CS3 software. The elements in making this game used a character, 
background and elements - other elements to take advantage of existing tools in 
Adobe Flash CS3 software. Elements that have been prepared and will be made 
later compiled in the scene, layers and frames in accordance with what has been 
designed.  

This game can serve as a means of refreshing and also can be used as 
guidelines for players to match the character with clothes that are in the voting to 
attend an event like real life, and can match the character with clothes that have 
been used as per instructions given.  

In addition, the game is also important in brain development and in the 
concentrate and train speed of thought in solving the unique problems that have 
been prepared. 
 

Keyword : Game, Actionsript, Adobe Flash, Fashion 
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