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PERSEMBAHAN 
 

 

Karya ini saya persembahkan untuk: 

Kedua orang tua saya 

serta seluruh keluarga besar saya tercinta di Kulon Progo. 
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INTISARI 

 

Animasi adalah salah satu hiburan dan juga telah menjadi penuntun, 

penginspirasi, dan juga penyampai pesan. Ada dua metode animasi, yaitu 

tradisional dan modern. Hingga saat ini animasi tradisional masih sering 

digunakan. 

Burung tijex adalah sebuah film berdurasi pendek mengisahkan seekor 

burung jomblo yang sedang mencari jodohnya tanpa mengeluh dan menyerah. 

Flash merupakan suatu program grafis multimedia dan animasi yang 

dibuat oleh perusahaan Macromedia untuk keperluan pembuatan aplikasi web 

interaktif maupun animasi yang berkembang pada saat ini. Program ini banyak 

digunakan untuk membuat game, kartun, presentasi dan model pembelajaran 

interaktif. Terdapat beberapa versi dari macromedia flash yang berkembang saat 

ini meskipun saat ini tidak lagi milik macromedia melainkan Adobe Flsh. Namun 

pada diktat ini akan dipelajari mengenai animasi yang dibuat oleh Macromedia 

Flash 8. 

 

 

Kata Kunci: Animasi, Flash, Macromedia 
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ABSTRACT 
 

Animation is one of the entertainment and also has become a guide, 

penginspirasi, and also conveys the message. There are two methods of 

animation, traditional and modern. Until now, traditional animation is still 

frequently used. 

Bird tijex is a short duration film tells the story of a bird who is looking 

for his soul mate singles without complaining and giving up. 

Flash is a multimedia graphics and animation program made by 

Macromedia company for making interactive web applications like any animation 

developed at this time. The program is widely used to make games, cartoons, 

presentations and interactive learning model. There are several versions of 

Macromedia Flash developed at this time although this time it no longer belongs 

to Macromedia Adobe flsh. But in this diktat will learn about the animation 

created by Macromedia Flash 8. 
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