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INTISARI 
 

Saat ini komputer tidak hanya digunakan sebagai alat untuk pekerjaan, 
tetapi juga sebagai media untuk menghibur, salah satu hiburan yang paling 
diminati pengguna komputer adalah game. Sehingga pengguna komputer tidak 
akan bosan dan jenuh untuk berlama – lama berada di depan komputer. 

Game fashion ini dapat dimainkan oleh gamer muda pada umumnya 
namun orang dewasa pun dapat memainkan game ini untuk mengembangkan 
pengetahuan mode. Game ini dapat dimainkan dengan mudah, karena hanya 
mengklik atau mendrag baju- baju yang sudah di sediakan. Di bagian samping 
layar komputer akan digambarkan beberapa baju yang harus di kenakan oleh 
model untuk mencocokan dengan kategori yang di minta pada setiap levelnya, 
terdapat wardrop kosong untuk menyimpan reward yang sudah terbuka untuk baju 
yang didapat di setiap level, pemain dapat mengulang level jika belum mendapat 
reward. Game ini juga memiliki tingkat kesulitan berdasarkan level dan tema di 
setiap kategorinya, semakin tinggi level yang dimainkan maka akan semakin sulit 
mencocokan baju dengan tema untuk bisa mendapat reward. reward akan didapat 
apabila rating pada level sebelumnya berhasil dilalui atau telah selesai. 

Dalam PERANCANGAN GAME WEDDING SEASON SHOW ini 
menggunakan Construct 2,Adobe Photoshop, dan aplikasi pendukung lainnya. 
Game ini diharapkan dapat menghibur penggunanya. 

 
Kata Kunci : Game, Construct 2, Fashion, Wedding, Season, Show 



 

 

ABSTRACT 
 

Nowadays computers are not only used as a tool for the job, but also as a 
medium to entertain, one of the most sought after entertainment computer user is 
gaming. So that computer users will not be bored and tired to linger - long in 
front of the computer.  

This fashion game can be played by a young gamer in general, but even 
adults can play this game to develop knowledge of fashion. This game can be 
played with ease, because just clicking or dragging the clothes that have been 
provided. On the side of the computer screen will be described in some clothes 
that should wear by the model to match the categories in the request on each 
level, there is a reward for saving a blank Wardrop already open for clothes that 
come in each level, the player can repeat the level if you have not got reward. 
This game also has a level of difficulty based on level and themes in each 
category, the higher the level is played the more difficult to match the dress with 
the theme in order to get a reward. reward will be obtained if the rating on the 
previous level successfully passed or completed. 

In GAME DESIGN WEDDING SHOW SEASON is using Construct 2, 
Adobe Photoshop, and other supporting applications. This game is expected to 
entertain its users. 

 
Keywords: Game, Construct 2, Fashion, Wedding, Season, Show 
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