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ABSTRACT 

 

The development of the digital world very rapidly with various types of media 

. As an increasingly large and growing number of media manifold that is the 

computer . Animation is a tool or a method of delivering information that is very 

easy to understand because the look that can move like a real picture and images 

that change is also made more attractive animations . The process of designing and 

creating animation begins by studying ActionSript , theories on Artifical Intelligent ( 

AI ) , and designing storyline . Then create a program in accordance with the 

designs that have been created . This training was developed degan animation using 

ActionScript 2.0 programming language . and the result of the making of this 

animation is an animation that uses media training game as a media interface , and 

also comes with additional features plants and herbs so that more interesting  

 

Keywords : animation , game , interface media 



  

 

 

 

ABSTRAK 

 Perkembangan dunia digital pada saat ini sangat pesat dengan berbagai 

macam jenis medianya. Adapun yang semakin banyak dan terus bertambah yaitu 

adanya media yang berjenis komputer . Animasi merupakan alat atau metode 

penyampaian informasi yang sangat mudah dipahami karena tampilan yang dapat 

bergerak layaknya gambaran yang nyata dan gambar yang berubah-ubah juga 

menjadikan animasi lebih menarik. Proses perancangan dan pembuatan animasi 

dimulai dengan mempelajari actionsript, teori tentang Artifical Intelligent (AI), dan 

mendesain alur cerita. Kemudian membuat program sesuai dengan desain yang sudah 

dibuat. Animasi pelatihan ini dikembangkan degan menggunakan bahasa 

pemrograman actionscript 2.0. dan hasil dari pembuatan animasi ini adalah sebuah 

animasi pelatihan yang menggunakan media permainan sebagai media interface, dan 

juga dilengkapi dengan fitur penambahan tanaman dan tumbuh-tumbuhan sehingga 

lebih menarik. 

 

Kata kunci : animasi, game, media interface 
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