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Halaman Motte

Sabar  dalam  mengatasi besulitan dan bertindab  bijakoana  dalam
mengatadinya adalak sesuatu yang utama.

Remenangan yang decndal - indatmya dan sesubar - subarnya yang bolek
denebut olels manusia ialali menunduban diné sendinc. (U Rantine )
Peudidibian merupakan perenglbapan paling laik untub bané tua. (riototeles)
Fanya bebodohan meremelban fendidiban. ( D. Syrus )

Retengesaan dalam setiafy usabha membawa begagalan. (Ferodotus )

| depertuatnga. ( Al Bin 4 Thalil )

Apabila anda berbuat bebadkan bepada orang lain, maka anda telak berbuat
badk tevhadag divi sendini. ( Beanyamin Franklin )

Regagalan lanya terjadi bila bita menyeral ( Lessing )

T we don't change, we don't grow. 7Y we don't grow, we aren 't neally living.
(Gail Stectiy)

Money con't an and itoel). but it's sometime the modteffective way to lelt wo
realize oar dneam. (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 sebagal 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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